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GRANDI CAMBIAMENTI IN VISTA 


Carissimi Antagamers, 

come già anticipato nel corso di alcune delle ultime dirette che ho fatto sui social, da settem- 
bre cambio lavoro, cosa che dovrebbe concedermi meno tempo per la realizzazione di que- 
ste pagine e di tutti i contenuti del canale. 

Premesso che non è mia intenzione interrompere la pubblicazione della rivista e le attività 
della pagina, è innegabile che questo cambiamento potrebbe influenzare pesantemente il 
tempo da dedicare a questa mia seconda attività. 

E se cambiamento deve essere, a questo punto è il caso di cogliere l'occasione al volo per 
un ulteriore re-style di queste pagine sia nell'aspetto che nei contenuti, quindi non sorpren- 
detevi se dal prossimo numero troverete già delle modifiche che potrebbero poi continuare 
sul successivo. 

Quello che comunque posso garantirvi è che cercherò sempre e comunque di portare arti- 
coli che possano (spero) risultare interessanti in un ottica di analisi storica del mondo dei 
videogame. 

Riguardo al numero che avete tra le mani vi preannuncio che, per motivi di tempo e di mate- 
riale disponibile, non troverete la rubrica del caro FBS, ma posso anticiparvi che tornerà 
molto presto. 

Riguardo al resto dei contenuti permettetemi invece di segnalare un ritorno (spero gradito) e 
una novità assoluta. 

Il ritorno è la rubrica dell'hardware che questo mese cerca di ricostruire la storia dello 
SNES, un'impresa non da poco e che, per quanto abbia rimaneggiato l'articolo più volte, 
non mi soddisfa mai abbastanza: troppe e troppo interessanti le storie da narrare per questa 
macchina, tanto che probabilmente non basterebbe un libro intero per farlo. Spero comun- 
que di essere riuscito a riassumere decentemente la console nelle dieci (10!!!) pagine a lei 
dedicate. 

L’altra novità è legata sempre alla piattaforma 16 bit Nintendo, visto che per la prima volta 
troviamo un gioco pubblicato solo su questa piattaforma. Stranamente non è un titolo 
“classico” e iconico, ma una cartuccia magari meno ricordata e comunque molto bella: Bat- 
man Returns. Visto il ritorno di Michael Keaton nel ruolo dell'Uomo Pipistrello nel film di 
Flash ora nelle sale, mi è sembrato giusto omaggiarlo con questo articolo. 

Allo stesso modo troverete anche un articolo riguardante uno dei primi tie-in della storia, 
quel Raiders Of The Lost Ark per Atari 2600 che, oltre ad essere il primo videogame dedica- 
to a Indiana Jones (ad oggi siamo arrivati a più di quaranta giochi) è anche frutto del lavoro 
di Scott Warshaw, autore per la medesima piattaforma sia di Yar's Revenge che di E.T. 


Troviamo poi tra le recensioni “storiche” Revs per BBC e C64, opera del genio di Geoff 
Crammond, vero e proprio antipasto di F1 Grand Prix su Amiga e PC; Blues Brothers, one- 
sto platform per Amiga; Fifa 98° Road To Wolrld Cup, uno dei titoli più apprezzati del genere 
e il primissimo Assassin's Creed, imperfetto ma comunque interessante inizio di un franchi- 
se Ubisoft che continua a sopravvivere (tra alti e bassi) tutt'oggi. 

Parlando invece di un'epoca più presente, troverete le mie impressioni su Quantum Break, 
prodotto tanto interessante quanto imperfetto marchiato Remedy Entertainment. 


Ora non mi resta che ringraziarvi per aver scaricato il numero ed augurarvi una buonissima 


IN QUESTO NUMERO... 


1982 RAIDERS OF THE LOST ARK aTARI vcs/2600 


1986 REVS C64 


1 9 ni SUPER NES HARDWARE 


1993 BATMAN RETURNS SUPER NES 
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ISTRUZIONI PER L'USO 


IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all’interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita 
di essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 
Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 
- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 
- Si adatta alle necessità di un quarant’enne che ha sempre meno tempo da 
dedicare ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


Cari 

vedete questo riquadro 

vuol dire che tocca a voi! 

Infatti questo spazio delle 
recensioni conterrà i commenti più 
interessanti e simpatici emersi dai 
post pubblicati sulla pagina Facebo- 


ok di AntaGamers. 


PS: Laddove necessario i commenti 
potrebbero venire accorpati o modi- 
ficati senza alterarne, però, il signifi- 
cato. 


I giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella 
gilue! particolare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rima- 
Anto Di nere con questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro 
gusti. 


Un titolo che ha fatto storia: una pietra miliare che ogni appassionato 
praboli di videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci 
| A ; sono generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è 
i un gran gioco 
Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere 
comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 


LA STAMPA DELL'EPOCA... <S 


INISII ZIE come questo andrò ad analizzare come quel determinato 
gioco venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, 
andrò anche a comparare le recensioni scritte all'uscita del gioco per 
capire ancora più a fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso 
appieno? Fu sottovalutato... o forse sopravvalutato? O magari un grande 
classico venne colpevolmente ignorato? 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai 
legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 
di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
porativi e società citati possono essere 
marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, 
grafica ed immagini) riportati senza fonti | 


sono, al meglio della nostra conoscenza, di 

pubblico dominio; se, involontariamente, è | 

stato pubblicato materiale soggetto a copy- 

right o in violazione alla legge si prega di 

comunicarcelo e provvederemo immedia- 
i tamente a rimuoverlo. 


Do 


| chiedersi cosa riuscì a fare il 


noto programmatore con questa 
Iniziamo subito con opera “di mezzo”. 
il dire che questo è il secondo 
gioco, in ordine di tempo, della 
"trilogia" del programmatore Ho- 
ward Scott Warshaw su Atari # 
2600, uscito dopo l'ottimo 
successo di pubblico e 
critica di Yars' Revenge e 
subito prima del vituperato 
(anche ben oltre i propri demeri- N$ 
ti) E.T. The Extra-Terrestrial. 
Abbiamo già visto su 
queste pagine quanto 
venne apprezzato il pri- 


Partiamo innanzi tutto con il dire 
che Atari, nel pieno del pro- 
prio successo, volle acca- 
parrarsi a tutti i costi i 
diritti del film "I Preda- 
tori dell'Arca Perduta" 
per poter portare un 

< gioco ispirato a 
questa pellico- 
la sulla pro- 
pria console. 
Contraria- 


mo lavoro di Howard e mente a 
sappiamo altrettanto quanto si 
bene cosa combinò con potrebbe 
ER pensare, 
E’ quindi legittimo questo tipo 


Ì 
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Forse un progetto 
troppo azzardato per 
l'epoca, ma apprezzo 
l'impegno di Warshaw nel voler 
creare qualcosa di più comples- 
so della media del periodo e 
cercare di replicare per quanto 


possibile le dinamiche del film. 
Ammetto però di non averlo 
mai giocato e di non avere trop- 
po interesse nel farlo: credo sia 
uno di quei titoli che sentono 
tutti gli anni sulle spalle e che 
oggi si rivelano quasi ingiocabi- 
li... 


di trasposizione da film a video- 
game non era così frequente 
all'epoca in quanto il mercato, in 
quel momento, tendeva molto di 
più verso l'acquisizione dei diritti 
di coin-op di successo piuttosto 
che verso la riproposizione digi- 
tale di pellicole famose. 

Una tendenza che però stava 
cominciando a cambiare con 
titoli dedicati a Tron, King Kong 
e Star Wars che, quello stesso 
anno, comparvero nei negozi 
americani. 


La realizzazione di questo gioco 
pare fu presa molto seriamente 
da Warshaw, al punto che per 


un periodo incominciò a girare 
armato di frusta e iconico cap- 
pello di Indiana Jones per la 
sede di Atari così da calarsi al 
meglio nel personaggio in cerca 
di ispirazione (sottolineo che 
non è una mia in- 
venzione, ma pare 
sia successo dav- 
vero!). 

Storico inoltre il 
suo incontro con 
Spielberg per spie- 
gare le sue idee 
sul gameplay che, 
pare, piacquero al 
regista che aveva 
apprezzato anche 
il suo lavoro prece- 
dente (a differenza 


di quanto invece accadrà con il 
successivo E.T.). 

Riguardo al gioco vero e proprio 
va subito detto che il risultato 
viene considerato da molti co- 
me uno dei titoli migliori pubbli- 


| Aristide Moretti 


cati per la console Atari, mentre 
altri hanno un'opinione molto 
più tiepida di questo program- 
ma. 

Cerchiamo allora di capire che 
cosa possa aver spaccato così 
nettamente il giudizio del pubbli- 
co. 


Il gioco era in sostanza un arca- 
de adventure con la possibilità 
di acquistare/raccogliere vari 
oggetti per risolvere enigmi 
sparsi per le numerose 
schermate, così da riuscire 
a trovare e fare nostra la 
famosa Arca dell'Alleanza, 
sacra reliquia tanto cara ai 
Nazisti. 

Detta così sembra facile, 
ma come si sarebbe potuto 
gestire un inventario con 
l'ausilio di un controller con 
un solo pulsante di fuoco? 

Warshaw trovò la soluzio- 
ne implementato l'uso con- 
temporaneo di tutti e due i 


Bh 


"LN! 


joystick collegati alla 

console: con il destro 

si controllava Indy e 

si utilizzavano gli og- 

getti, con il sinistro si gestiva 
l'inventario e si scartavano gli 
oggetti non più utili. 

Una idea del tutto simile a quel- 
lo adottato da Imagic per il suo 
Riddle Of The Sphinx, un titolo 
quasi contemporaneo a questo, 
tanto che non è dato sapere se 
uno dei due si ispirò all’altro o 
se si trattò solo di una curiosa 
coincidenza. 

Già all'epoca è doveroso anno- 
tare che il gradimento non fu 
unanime, tanto che anche le 
recensioni comparse non furono 
univoche: per alcune testate era 
un bel gioco, per altre no. 
Sicuramente Raiders Of The 
Lost Ark aveva dei lati positivi: 
da un punto di vista di game- 
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play, ad esempio, 
osò parecchio, pren- 
dendo ed evolvendo 
(per stessa ammis- 
sione di Warshaw) 
quanto visto nel vec- 
chio Adventure di 
Atari. 

Inoltre la raccolta di 
oggetti e il loro uso 
per risolvere alcuni 
enigmi unita al sen- 
so di esplorazione 
che, nei limiti 
dell'epoca, forniva 
questo gioco ben si 
sposava con il mood 
del film a cui era i- 
spirato. 

Anche il pubblico al 
quale il gioco poteva interessa- 
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Agosto 1983: il titolo viene 
PPT recensito su Video Giochi 
div ii N.8 nello spazio di due co- 

lonne e mezzo e con un paio di foto a corre- 

do: saranno sufficienti a riassumere un titolo 
così complesso (almeno per l'epoca)? 

Beh, diciamo subito che chi ha scritto l'articolo 

ha decisamente avuto difficoltà a incanalare 

l'analisi con il classico stile della rivista, per- 

ché anche il manuale che accompagna il 

gioco è volutamente criptico e complicato. 

Replicarlo sulle pagine di VG, come d'uso 


all'epoca, era pressoché impossibile. Poteva quindi essere l'occasione per lasciarsi anda- 


re ad una analisi critica di grafica e giocabil 
tori giusti verso l'acquisto di un titolo così 


ità, riuscendo ad indirizzare così i videogioca- 
particolare. Purtroppo l'occasione è mancata, 


perché non vi è traccia nemmeno superficiale di un approccio simile. L'articolo è purtrop- 


po abbastanza inconcludente al punto che 
ha capito nulla del gameplay tanto che, co 


sembra scritto da qualcuno che davvero non 
n la scusa del “vogliamo lasciarvi scoprire da 


soli il gioco”, non dice praticamente nulla. L'unica cosa che viene indicata è che servono 
due Joystick e come vengono impiegati. Davvero un peccato, perché questa cartuccia 


aveva invece molti spunti interessanti che s 


re, forse un pochino più grandi- 
cello di quello che, per esempio, 
avrebbe cercato la cartuccia di 
E.T. alcuni mesi dopo, era mag- 
giormente in sintonia con un 
gameplay così articolato. 

Innegabile però che il titolo a- 
vesse anche dei risvolti negati- 
vi: la grezza grafica disponibile 
su questa console richiedeva 
molta fantasia per calarsi nelle 
varie scene previste (il mercato 
era ben poco diverso dal deser- 


i sarebbero potuti trattare. 


LS 


to) ma, soprattutto, rendeva an- 
che difficile intuire cosa fare e 


come farlo. 


Altro piccolo difetto era la diffe- 
renza tra gli oggetti presenti nel- 
le schermata di gioco che veni- 
vano poi riprodotti con una ico- 
na diversa nell'inventario, detta- 
glio che rendeva un meno im- 
mediato identificarli (anche se il 
manuale in questo senso ci aiu- 


tava mostrando entrambe 
raffigurazioni). 


GAM 
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A mio avviso giudicare 

questo gioco un dei 

migliori su Atari 2600 

è molto arduo. 

To l’ho trovo decisamente brutto 
sia da giocare che da vedere, in 


alcuni frangenti non si capisce 
minimamente cosa fare. 


Sicuramente accattivante 
l’ispirazione cinematografica 
ma difficile da trovare nel gioco, 
ci vuole molta molta fantasia... 


Per quanto mi riguarda all'epo- 
ca non lo ho mai nemmeno sfio- 
rato per sbaglio (più per manata 
opportunità di provarlo che per 
scelta) e solo in tempi recenti 
ho avuto occasione di giocarlo 
con attenzione. 

L'impressione che ho avuto è 
che oggi il gioco possa solo ge- 
nerare critiche e perplessità se 
guardato con gli occhi di chi co- 
nosce un medium evoluto da 
più di quarant'anni in termini di 
tecnologia che di design. 
Ripensando però a ciò che offri- 
va il panorama ludico dell’epoca 
è necessario invece ammettere 
che un titolo con tali caratteristi- 
che era, se vogliamo proprio 
dirla tutta, in anticipo sui tempi 
e, in più di un modo, visionario. 
Riproporre più locazioni diverse 


A riguardare ora le 

foto... penso che ave- 

vamo molta più fanta- 

sia dei ragazzi di oggi.... 

Trovare in quelle schermate 
qualcosa di "indiana Jones" è 
davvero arduo... ma ci andava 
bene così! :) 


Qui state arrivando alla fine del gioco... ma 
vi servirà una pala. 
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che richiamassero la trama del 
film, richiedere l’utilizzo di og- 
getti per progredire nella storia 
oltre a dare un ordi- 

ne logico alla 
narrazione 
e un finale 

preciso 
da  rag- 
giungere 
non 
era- 
no 
la 


ma... anzi, erano davvero rari. 
Credo quindi che a seconda del 
punto di vista con il quale si 
guarda questo programma si 
possa giustamente avere due 
opinioni molto diverse senza 
che nessuna delle due sia ne- 
cessariamente più corretta 
dell'altra. 


Raiders Of The Lost Ark è quin- 
di la dimostrazione, ancor più di 
Yars' Revenge, che a Warshaw 
la tecnologia e i gameplay pro- 
posti dai videogiochi di allora 
andavano stretti e che in lui 
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c'era il grande desiderio di di- 
mostrare che questa forma di 
intrattenimento poteva offrire 
molto più di un semplice labirin- 
to nel quale mangiare palli- 
ne. 

Un'aspirazione che in 
alcuni casi ha portato 
a fare grandi 
cose ed in 
altre circo- 
stanze ha con- 
dotto a mostruosi 
fallimenti. 

In questo caso a Warshaw 
andò tutto sommato bene, spe- 


cie pensando a cosa diventerà il 
suo lavoro successivo. 


Prima di lasciarvi al commento 
chiudo con una curiosità: erano 
presenti due piccoli easter egg 
che permettevano di far compa- 
rire sia la nave di Yars' Reven- 
ge durante il gioco sia le iniziali 
del programmatore alla fine 
dell'avventura (sigla con il nu- 
mero 2 alla fine a testimoniare 
che era il suo secondo gioco). m 
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Nella vera Formula 1, prima di 
accedere all'Olimpo delle gare 
motoristiche sulle quattro ruote, 
ogni bravo (e sponsorizzato) 
pilota deve farsi le ossa sulle 
serie minori. 

Allo stesso modo il nostro ama- 
to Geoff Crammond, futuro cre- 
atore di quel capolavoro che è 
Formula One Grand Prix e 
Grand Prix 2, cominciò a fare 
esperienza con i simulatori di 
guida partendo dalla Formula 3, 
riprodotta inizialmente sul mi- 
sconosciuto (qui da noi) BBC 
Micro. 

Il talentuoso programmatore 


Lap Time 0:00 


dovette fare i salti mortali per 
riuscire a realizzare il titolo in 
una maniera vicina alle sue a- 
spirazioni, soprattutto a causa 
delle limitate capacità di memo- 
ria del computer inglese (che 
nella versione base disponeva 
di soli 16K di memoria). 

Ciò che comunque riuscì ad 
infilarci dentro aveva dell'incre- 
dibile: una fisica realistica del 
proprio veicolo, la presenza di 
dislivelli (salite e discese) ripro- 
dotte sulla pista, piloti guidati 
dalla CPU caratterizzati da ca- 
pacità diverse e la possibilità di 
regolare l'inclinazione dei due 


Best Time 10:00.0 


alettoni per trovare l'assetto più 
consono al proprio stile di gui- 
da. Sembra poco oggi, ma all'e- 
poca era davvero qualcosa di 
mai visto prima, soprattutto se 
confrontato con le capacità tec- 
niche della macchina utilizzata. 
Unici appunti che vennero mos- 
si al prodotto furono una certa 
difficoltà nel controllo con i jo- 
ystick digitali e la presenza di 
una sola pista da percorrere: 
Silverstone. 

Nonostante questo il gioco, di- 
stribuito da Acornsoft (gli stessi 
che ebbero il coraggio di pro- 
durre Elite per il medesimo 
computer), fu un successo e 
furono molti i giocatori a consu- 
mare letteralmente il proprio 
computer BBC alla ricerca del 


Che mito Geoff!!!... 
Quante ore passate ad 
ammirare le sue crea- 
zioni!... 


Sarebbe bello rivederlo per un 
F1GPS o un altro titolo dedicato 
ai motori! 


ee — 
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Per l'epoca una grafica del genere signifi- 
cava davvero sentirsi "dentro alla macchi- 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 
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La scatola della prima uscita su 
C64 


miglior tempo su quell'unica pi- 
sta o a sfidare costantemente i 
piloti computerizzati identificati 
da nomi decisamente pittore- 
schi come Johnny Turbo, Max 
Throttle, Gloria Slap e Miles 
Behind. 


Consapevoli comunque dei limi- 
ti citati, Geoff Crammond e A- 
cornsoft distribuirono alcuni me- 
si dopo anche un pacchetto 
chiamato "Revs - 4 Tracks" che 
aggiungeva, indovinate un po'... 
4 circuiti al gioco originale! 

Se avete azzeccato la risposta 
vi faccio i miei complimenti per 


La scelta tra i due circuiti disponibili 
nel gioco su C64 


Ù 


0 TcomMODORE 64-128 
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la vostra spiccata intuitività! 

I tracciati supplementari conte- 
nuti erano Brands Hatch, Donin- 
gton Park, Oulton Park e Snet- 
terton. 

Alla fine, pensando di fare cosa 
gradita agli utenti BBC Micro 
ritardatari, nel 1986 venne pub- 
blicato anche "Revs plus - Revs 
4 Tracks" che permetteva di 
avere gioco originale e piste 
aggiuntive in un unico acquisto, 
ma aggiungeva anche uno ster- 
zo assistito per rendere più di- 
geribile la guida a chi disponeva 
del solo joystick digitale, andan- 
do così ad eliminare la seconda 
critica mossa alla sua prima u- 
scita. 


Nel. frattempo, all'inizio del 
1986, il gioco venne convertito 


REYUS O REUS 


REVS 


SILVERSTONE 
BRANDS HATCH 


... e la confezione successiva 
per la versione "plus". 


anche su C64, pre- 
sentando già nel gioco 
"liscio" due tracciati 
utilizzabili invece di 
uno, cioè Silverstone 
e Brands Hatch. 

Anche per il computer 
Commodore, comun- 
que, venne poi rila- 
sciato il pacchetto con 
quattro circuiti supple- 
mentari, ma la sua 
distribuzione avvenne 
direttamente sotto for- 
ma di gioco completo, chiamato 
semplicemente "Revs +", una 
seconda uscita che alle due pi- 
ste originali aggiungeva anche 
Nùrburgring, Oulton Park, Snet- 
terton e Donington Park. Se a- 
vete fatto bene i conti, avrete 
notato che sull'8 bit Commodo- 
re alla fine le piste totali erano 
sei e il Nùrburgring divenne, a 
tutti gli effetti, un tracciato in 
esclusiva per i possessori del 
C64. 
Curiosamente il gioco non ap- 
prodò su altre piattaforme 8 bit 
in voga all'epoca in UK, come 
Amstrad CPC e Spectrum né 
venne mai presa in considera- 
zione una conversione sulle 
macchine 16 bit già disponibili 


Ed ecco invece tutte le piste presenti 
nel "+" per il biscottone Commodore. 


TRACK SELECTOR 


BRANDS HATCH 
DONINGTON PARK 
NURBURGRING 
OULTON PARK 
SILVERSTONE 
SNETTERTON 


SELECT ANY THO TRACKS 
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MPA DELL'EPOCA... 


Partiamo con la recensione pubblicata sul nostro Zzap! Italiano a settembre 1987 nel numero 
. AN\ 15e dedicata a Revs + in versione C64. Diciamo subito che è si tratta di una traduzione della 
SHE til *. recensione inglese pubblicata il mese precedente su Zzap!64 e questo è importante da sotto- 
||\[(e lineare in quanto il gioco in quel paese era già conosciuto non solo per la prima uscita su 
C64, ma anche per la precedente pubblicazione su BBC, macchina molto in voga in quel paese. Il risultato è 
un globale pari a 83%, giudizio penalizzato da un controllo ritenuto difficile anche con lo sterzo assistito e un 
sonoro con “pochi inefficaci rumori”. Grandi elogi invece per la grafica per il realistico effetto 3D. 
| tre commenti presenti risultano piuttosto contrastanti, ad uno entusiasta si contrappone uno molto più scetti- 
co, con il terzo che si pone nel mezzo. Leggendoli con attenzione diventa però chiaro che l’ago della bilancia 
sul giudizio sia dipeso da quanto il redattore stato disposto a padroneggiare il sistema di guida: chi voleva 
pochi “sbattimenti” ha mollato molto in fretta, chi invece si è intestardito è riuscito ad apprezzare appieno il 
programma. Credo che lo stesso discorso sia stato identico anche per i giocatori. 


À Facciamo un passettino indietro nel tempo per scoprire che Electronic Games, ad aprile 
Cms 1986, aveva recensito la prima versione di Revs per C64. 
L'articolo risulta piuttosto didascalico, soffermandosi a spiegare ogni singolo indicatore 
presente sul cruscotto, cita l'ottimo manuale e il numero di concorrenti (dai nomi piuttosto curiosi) contro i 
quali dovrete gareggiare. Il sonoro non viene indicato come un punto negativo, ma descritto come 
“discreto” e la grafica “esauriente in tutti i dettagli” (???). Il voto finale è il massimo disponibile, cioè 5/5, 
anche se - a dire il vero - la recensione non trasmette un grande trasporto per il programma, vittima più 
che altro dello stile utilizzato che suona “distaccato” e un tantino “ingessato”. Da questo punto di vista è 
innegabile che l’arrivo di Zzap! ha rivoluzionato il modo di scrivere (e di leggere) i videogame. Nota finale 
per il secondo manuale che viene citato nell’articolo: conteneva numerosi consigli del pilota di Formula 3 
David Hunt su come affrontare il percorso di Silverstone, spiegando nel dettaglio ogni singolo tratto di pi- 
sta. Interessante... peccato che on-line non sembri esistere alcuna sua scansione tramandata ai posteri. 


A esi 


I mon i i jochi i i i i 
Wie Lo stesso mese, aprile 1986, anche Video Giochi pubblica la propria recensione del gioco 


PIP TO che risulta avere un maggior spunto critico di quella di EG vista qui sopra: innanzi tutto 
ii E RR viene indicato che il controllo della macchina è un punto debole del programma, che però 
eccelle in realismo e trasmette davvero al giocatore la sensazione di essere seduto su 

una monoposto. Viene anche citato il fatto che le piste disponibili su C64 siano 2 (leggendo EG sembrava 
invece vi fosse solo Silverstone). Altro piccolo difetto annotato è la mancanza del suono dei giri del motore 
che avrebbe potuto (e dovuto) aiutare il giocatore nei cambi di marcia. 
Anche in questo caso viene citato il secondo manuale con i consigli di David Hunt e ancora una volta sono 
molto dispiaciuto del fatto di non essere riuscito a recuperarlo in rete, giusto per vedere la qualità dell’opera. 
Nota finale per la seconda foto del gioco che, per un errore, era la loading screen del gioco Daley 
Thompson's Super Test della Ocean, gioco recensito subito dopo e che, per completare al meglio la svista, 
presentava invece la foto di Revs già stampata nella pagina precedente. 


AMER® 


A E già che siamo qui andiamo a vedere anche cosa scrive lo Zzap!64 inglese 

ta nel febbraio 1986 riguardo la prima uscita del gioco, quella valutata proprio da 
IR IEN A 

#9 Va 

fa La recensione di due pagine è decisamente più entusiasta di quella che avreb- 

be accolto la versione “+” che abbiamo visto tradotta nello Zzap! Numero 15 


qui sopra, tanto che il voto finale è pari 96% e medaglia “Sizzler” (che sarebbe al nostrano 
“Gioco Caldo”). Strano, visto il voto, che non si sia invece guadagnato la Gold Medal. 


Electronic Games e Video Giochi. 


Lato commenti ciò che sembra aver impressionato di più i redattori è la grafica che, sommata LS » 
al livello di simulazione del gioco, regala al giocatore sensazioni assolutamente uniche. 
ali La soddisfazione provata anche solo nel completare un giro supera di gran lunga la difficoltà NC" 
nl riscontrata dai redattori nei controlli : il “difetto” viene segnalato, ma in questa valutazione lie 


sembra pesare molto meno sull'esperienza che il titolo riesce a restituire al giocatore. 
PR.) “e ° ] “I PA 

Scansioni riviste: www.retroedicola.com (ZZAP!, EG, VG); www.zzap64.co.uk (ZZAP!64) 
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colo gioiello e chiunque si tuffò 
in queste righe di codice non 


all'epoca (per quelle Geoff a- 
LIE vrebbe avuto ambizioni ben 


maggiori). poté che rimanere stupefatto da 
SELECT WING SETTINGS > range 0 to 49 cosa veniva riprodotto sullo 
Crammond aveva creato un pic-. schermo collegato al. proprio 
Fear computer 8 bit, BBC o C64 che 
FOGNA La regolazione degli alettoni influenzava in fosse. 


maniera tangibile le prestazioni del veico- 
lo. Oggi sembra poca cosa, ma all'epoca 
lasciava davvero sbalorditi. [foto dalla 


PIECC CRAccE DAD TO CONTIALE 


MICRO BBC 


IN, 


Silverstone 
Silverstone 


Silverstone 
Silverstone 


Lap Time 1:07 Best Time 10:00.0 


Su BBC il risultato del gioco è assoluta- 
mente paragonabile a quanto ottenuto 
su C64 e, a dirla tutta, in alcuni frangenti 
sembra perfino girare in maniera più 
veloce. 

Come sulla macchina Commodore man- 
cano del tutto elementi a bordo pista 
che possano caratterizzare il tracciato, 
ma alla fine vi concentrerete solo sulla 
pista, e tanto basta per dimenticare 
questa mancanza. 

Lato audio gli effetti prodotti sono del 
tutto simili a quelli del C64 e in tutta 
onestà non so se in questo caso si un 
complimento per BBC o una nota nega- 
tiva per l’8 bit Commodore. 


Da un lato quindi si guardò con 
stupore a ciò che già c’era in 
REVS, ma era inevitabile per 
chiunque dei giocatori di allora, 
anche solo per un attimo, imma- 
ginare quali meraviglie avrebbe 
potuto offrire un calcolatore e- 
lettronico maggiormente poten- 
te se dato in mano ad un pro- 
grammatore con questo talento. 


Oggi sappiamo che quel sogno 
non rimase tale così a lungo, 
ma richiese comunque 5 anni 
per vedere la luce. 


E per finire qualche curio- 
sità su questo REVS: 


- Il motore di gioco 

- Crammond ricevette numero- 
si consigli dal pilota di Formula 
3 David Hunt, fratello del più 
famoso James Hunt, campione 
del mondo di Formula Uno. 
Questo fu possibile per il fatto 
che il pilota era sponsorizzato 
dalla Acorn Computers, compa- 
gnia alla quale Acornsoft faceva 
capo (come intuibile dal nome); 

- Il nome Revs deriva dal ger- 
go con il quale i piloti indicano i 
giri del motore. 


- Crammond, per sfruttare al 
massimo la memoria del Micro 
BBC, lasciò visibile in alto parte 
del codice del gioco ma, visua- 
lizzandolo con lo stesso colore 
del cielo, lo rese invisibile agli 
occhi del giocatore. Inoltre divi- 


se lo schermo in varie fasce 
attribuendo a ciascuna una mo- 
dalità di visualizzazione diversa, 
così da evitare di utilizzare ri- 
sorse inutili per colori che non 
sarebbero mai stati visualizzati 
in quella zona. m 
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CORREVA L’ANNO... 


A cavallo degli anni ottanta e 
novanta il mondo dei videogio- 
chi stava vivendo un periodo di 
cambiamento che, è bene dirlo, 
Nintendo stava interpretando il 
momento a modo tutto suo. 

Se il passaggio dai sistemi 8 bit 
a quelli a 16 sembrava infatti al 
centro dell'interesse del merca- 
to videoludico, sia sul versante 
computer che su quello conso- 
le, la grande N sembrava non 
aver fretta di partecipare a que- 
sta particolare trasformazione. 


Forte del Famicom/NES, piatta- 
forma che era riuscita ad impor- 
si come macchina da gioco di 
riferimento sia in Giappone che 
in America (ma, per vari motivi, 
assai meno in Europa) e che 
ancora riusciva a tenere botta, 
Nintendo preferì concentrare i 
propri sforzi sullo sviluppo e sul 
lancio di una piccola console 
portatile chiamata Game Boy, 
evoluzione concettuale dei suoi 
famosi Game & Watch. 

Questa strategia, agli occhi de- 
gli appassionati dell’epoca, su- 
scitò perplessità. 


Le console domestiche, infatti, 
stavano vivendo un veloce cam- 
bio generazionale e compagnie 
come SEGA e NEC avevano 
già nel lanciato macchine deci- 
samente più performanti 
dell'orami anziano 8 bit Ninten- 
do, rosicchiando sempre mag- 
giori quote di mercato a questa 
macchina. 

Aveva quindi senso temporeg- 
giare sul versante di quello che 
era il fulero del gaming casalin- 
go per concentrare le proprie 
forze su un mercato ancora tut- 
to da scoprire come quello del 
videogame portatile? 

Il dubbio che la concorrenza 
potesse approfittare “troppo” 
del ritardo con il quale il succes- 
sore del NES sarebbe arrivato 
nel mercato era tangibile, sia tra 
gli appassionati che gli addetti 
ai lavori. 

Oggi sappiamo che fu una stra- 
tegia lungimirante, perché ga- 
rantì alla casa di Kyoto una vit- 
toria schiacciante in quel mer- 
cato portatile che si sa- 

rebbe rivelato un 

business ricchis- 

simo negli 

anni a se- 


guire. 

Un altro importante dettaglio di 
questa strategia “rilassata” della 
azienda capitanata da Hiroshi 
Yamauchi fu quello di poter cali- 
brare il proprio prodotto sapen- 
do già perfettamente le capacità 
offerte dalla concorrenza, riu- 
scendo così a presentare un 
hardware che offriva qualcosa 
di tecnologicamente superiore 
ad un prezzo in linea con quello 
degli avversari. 


16 BIT CONI FIOCCHI 


La macchina studiata da Nin- 
tendo per ripetere il successo 
del primo Famicom aveva un 
aspetto compatto con carica- 
mento delle cartucce dall’alto, 
subito sotto a questo sportello si 
trovavano il tasto di accensione, 
il reset e il pulsantone di “eject” 
per il rilascio della cartuccia. La 
scocca era caratterizzata da 
varie tonalità di grigio che met- 
tevano bene in risalto la qua- 
dricromia del logo 
stampato sulla 

macchi- 


Immagini dei giochi da www.mobygames.com 


na, colorazione ripresa poi an- 
che dallo stesso joypad e dai 
suoi pulsanti. 

A proposito dei controller, questi 
erano una naturale evoluzione 
dei predecessori conosciuti sul 
Famicom/NES, ma questa volta 
studiati con forme arrotondate 
per essere maggiormente ergo- 
nomici e comodi da impugnare. 
Osservandoli balzava all'occhio 
l'iconica croce direzionale di 
Nintendo, ma era altrettanto 
evidente la dotazione di tasti: ai 
classici Select, Start A e B si 
aggiungevano ben quattro pul- 
santi: X, Y e due dorsali. 


L’hardware sotto la scocca della 
macchina contava un processo- 
re Ricoh 5A22 16 bit a 3,58 Mhz 
e a due coprocessori grafici Ri- 
coh, 5A22 e 5C78, disponeva di 


o SUPER NINTENDO 
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SELECT 


128 Kb di Ran di sistema, 64 
Kb di RAM video e altri 64 Kb di 
RAM audio dedicati agli 8 canali 
del chip sonoro Sony SPC700- 
8. 

Tutto questo permetteva al 
SNES di visualizzare 256 colori 
a schermo (da una tavolozza di 
32.768), muovendo fino a 128 
sprite simultanei con risoluzione 
massima di 64 pixel e garantiva 
una qualità audio molto superio- 
re rispetto al passato 

I giochi godevano di una risolu- 
zione a schermo di 256x224, 
ma la macchina era capace di 
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arrivare fino a 512x478 pixel. 
Quello però che impressionò 
maggiormente gli esperti 
dell'epoca fu la possibilità di 
questo hardware di gestire in 
maniera diretta alcune modalità 
grafiche ed effetti che, normal- 
mente, avrebbero gravato pe- 
santemente sulle capacità del 
processore o sarebbero comun- 
que state molto complesse da 
realizzare. 

La più famosa di queste, la 
“Mode 7”, permetteva di realiz- 
zare sfondi capaci di ruotare e 
scalare con estrema velocità, 
una base sulla quale vennero 
realizzati una serie di titoli molto 
famosi della console, 

In sostanza questa console non 
era solo un deciso avanzamen- 
to tecnologico, ma era anche 
una macchina docile da pro- 
grammare, specie per chi si era 
già fatto le ossa sul NES, una 
qualità che permise ai program- 
matori di sviluppare agevolmen- 
te i loro giochi, rilasciando sin 
da subito titoli tecnicamente 
molto validi . 


Quando la console venne lan- 
ciata in Giappone nel novembre 


macchina do- 

veva recupera- 

re due anni di 

ritardo sul SE- 

GA Megadrive e addirittura tre 
sul PC Engine, ma l'affetto del 
pubblico nipponico per il mar- 
chio “Famicom” e il desiderio di 
mettere le mani su questo nuo- 
vo prodigio tecnologico garanti- 
rono vendite record sin da subi- 
to. 

Non furono però questi elementi 
a muovere le masse di video- 
giocatori ad aprire il loro porta- 
foglio, ma furono piuttosto i baf- 
foni di un certo idraulico italia- 
no... 


L'IMPORTANZA 
DI CHIAMARSI MARIO 


Space Invaders lo aveva inse- 
gnato dieci anni prima ad Atari 
e Tetris lo aveva ricordato pro- 
prio a Nintendo nel 1989 grazie 
al successo del Gameboy in 
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America: az- 

zeccare il tito- 

lo da fornire 

incluso nella 

console pote- 

va davvero 

fare la diffe- 

renza. 

Per quanto 

riguarda il 

lancio del Su- 

per Famicom, 

Nintendo vol- 

le quindi an- 

dare sul sicu- 

ro e il bundle che presentò sugli 
scaffali conteneva niente meno 
che Super Mario World, quarto 
capitolo ufficiale della (oramai 
consolidata) saga dell'eroe in 
salopette blu. 

Forse mai titolo di lancio risultò 
così bello e così giusto per spin- 
gere gli amanti dei videogames 
ad aprire il proprio portafoglio 
per una nuova console. 
Tecnicamente infatti Super Ma- 
rio World mostrava in maniera 
magistrale tutto ciò che Super 
Famicom poteva offrire a livello 


grafico e sonoro, mettendo però 


questo splendore a servizio di 
un gameplay di qualità strato- 
sferica, talmente vasto e diver- 
tente da poter soddisfare 
l'acquirente della console per 
mesi. 

Ma non solo... E’ giusto ricono- 
scere che anche gli appassio- 
nati in cerca di altre esperienze 
ludiche ebbero sin dall’inizio 
delle valide alternative a Mario 
grazie a titoli come Pilotwings, 


de a 


Final Fight, F-Zero e ActRaiser. 
Dare ai programmatori un 
hardware potente ma relativa- 
mente facile da maneggiare die- 
de da subito i suoi frutti. 


ARRIVA IL SNES 


Se in Giappone il valore del 
brand Nintendo garantì una cer- 
ta “impermeabilità” del mercato 
ai tentativi del Megadrive e del 
PC Engine di prendere il posto 
del NES nelle case dei video- 
giocatore, lo stesso non si può 
dire della situazione negli USA. 
Se è infatti vero che il NES era 
riuscito ad imporsi anche lì co- 
me macchina da gioco, è altret- 
tanto vero che l'arrivo del 
Megadrive nell'agosto del 1989 
non passò inosservato. 

A ciò si aggiunsero una campa- 
gna di marketing aggressiva e 
una intelligente scelta di colla- 
borazione con EA che portò sul 
16 bit SEGA titoli molto graditi 
ai gusti degli Americani, come 
un certo John Madden Football. 
Il risultato fu che i due anni e- 
satti di ritardo con i quali il Su- 
per NES giunse sugli scaffali in 


Immagini da www.mobygames.com 


USA e Canada (agosto 1991) 
impedì alla macchina di imporsi 
in maniera decisa. 

Nonostante le vendite trainate 
dal sempre ottimo Super Mario 
World e da molti ottimi giochi 
successivi, Nintendo dovette 
perfino rivedere le proprie politi- 
che di esclusive temporali stabi- 
lite nell'era del NES per riuscire 
a rivaleggiare lato software con 
la concorrenza di SEGA. 

Quella che ebbe origine sul ter- 
ritorio Americano fu probabil- 
mente la più bella “console war” 


mai esistita che, dopo 
anni di equilibrio, si con- 
cluse con una vittoria di 
Nintendo ma, è bene ricor- 
darlo, più per le sciagurate scel- 
te commerciali di SEGA che per 
meriti della grande N. 
Da sottolineare che in America, 
si scelse di modificare il design 
della console affidando il lavoro 
al medesimo designer industria- 
le che aveva trasformato il Fa- 
micom: Lance Barr. Il risultato 
fu uno SNES più squadrato ri- 
nunciava anche ai quattro colori 
caratteristici del logo giappone- 
se per abbracciare delle tonalità 
di viola (pulsanti sul Joypad e 
sulla console). 
Il motivo del cambiamen- 
to? 


Nintendo Of America era con- 
vinta che le forme della console 
originale non andassero incon- 
tro al gusto dei consumatori a- 
mericani. 

Un pessimo gusto, verrebbe da 
dire osservando il risultato fina- 
le. 


E IN EUROPA? 


Per fortuna in Europa Nintendo 
decise di portare la console Su- 
per NES con la ben più bella 
estetica giapponese. Purtroppo 
però, per poterla acquistare 
senza ricorrere a costose im- 
portazioni parallele, nel nostro 
continente si dovette aspettare 
il giugno 1992, quindi anche qui 
da noi vi furono quasi due anni 
di ritardo rispetto al Megadrive. 

Lo scenario in Europa era però 
ancora più difficile da dominare 
perché, oltre alla concorrenza 
diretta delle altre console, il no- 
stro continente aveva sviluppato 
una visione “ludica” dei compu- 
ter che si era radicata fin dalla 
metà degli anni ottanta (proprio 
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Poteva forse mancare Zelda nel catalogo 
della console? 

Certo che no, e quindi ecco arrivare nel 
1991 (in Giappone) il terzo capitolo della 
serie, sottotitolato (in America ed Europa) 
A Link To The Past. 


per una certa assenza delle 
console 8 bit Sega e Nintendo). 
In tanti nel nostro continente, 
all'inizio degli anni novanta, i- 
dentificavano quindi come mac- 
chine da gioco i computer Ami- 
ga, Atari ST o PC. 

Le console, per quanto potenti e 
meno costose, erano invece 
viste come prodotti per i più gio- 
vani e venivano guardate con 
sospetto anche per il costo delle 
singole cartucce, mediamente 
molto superiore ai titoli per com- 
puter (anche senza considerare 
la piaga della pirateria nel mon- 
do home computer che abbatte- 
va ulteriormente il costo perce- 
pito per il software). 

Inoltre il mercato variava pesan- 
temente da nazione a nazione e 
ogni Stato europeo presentava 
delle particolarità da considera- 
re. 

Qui in Italia, ad esempio, il Su- 
per NES venne distribuito da 
GIG (subentrata da pochissimo 
a Mattel nella gestione dei pro- 


Nintendo) 


Favoloso! 
Esplora 9 
mondi e 96 
livelli di 
gioco 
diversi! 
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dotti Nintendo) la quale, a livello 
di comunicazione, sembrò as- 
secondare la percezione che si 
trattasse di una console indiriz- 
zata ad un pubblico “giovane”, 
tutt'al più adolescente, non fa- 
cendo quindi molto per “alzare” 
l'età media di potenziali acqui- 
renti (strategia che invece se- 
guirà con successo Sony pochi 
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anni dopo). 

Il risultato di questa congiuntura 
fu che l'Europa rimase il terzo 
mercato di riferimento a livello 
globale, quasi sempre costretto 
a ricevere i titoli con (molti) mesi 
di ritardo, spesso già recensiti 
dalle riviste attraverso 
l'importazione parallela e poco 
spinti dal marketing. 

Giusto per dare una proporzio- 
ne i queste difficoltà, in tutta 
Europa vennero vendute meno 
della metà delle Super Fami- 
com vendute in Giappone e me- 
no di un terzo delle SNES piaz- 
zate in America e Canada 


A dispetto di questo la 16 bit 
Nintendo è riuscita comunque 
ad essere la compagna di gioco 
per molti giovani videogiocatori 
europei dell’epoca e, nel tempo, 


Questa immagine ci permette di vedere lo 
stile grafico delle prime confezioni dei 
giochi SNES in Europa, per la verità rima- 
sta poi molto simile anche negli anni suc- 
cessivi. 

[Da www.mariowiki.it] 
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Ancora il Mode7, ma questa volta al 
servizio di Mario e di una serie che 
avrebbe fatto impazzire milioni di 
giocatori (e finire altrettante amici- 
zie)con il suo longevo franchise: 
Super Mario Kart. 


anche per qualche giocatore più 
attempato che, magari, decise 
di passare a questa piattaforma 
durante il declino commerciale 


delle linee Amiga e ST. 


allora e riuscì anche a pro- 
porre dei titoli totalmente 
nuovi che riuscirono a loro 
volta a diventare franchise 

di successo: agli iniziali F-Zero 
e Pilotwings si aggiunsero poi 
nel tempo Super Mario Kart, 
Donkey Kong Country e Star 
Fox. 


Per molti Super Metroid non è solo il 
titolo più bello del franchise, ma anche 
uno tra i videogame più belli mai pubbli- 
cati in assoluto! 


mente ingolosì anche le terze 
parti che si dedicarono alla rea- 
lizzazione di conversioni e gio- 
chi originali per SNES, agevola- 
te anche dalle minori restrizioni 
imposte da Nintendo e già citate 


Il successo di vendite ovvia- in precedenza. 


IL SOFTWARE 


Soffermiamoci ora ad osservare 
la ludoteca offerta dal SNES, 
punto focale di ogni console da 
gioco che si rispetti. 

Innanzi tutto, guardando quello 
che realizzò direttamente Nin- 
tendo per la propria macchina, 
non si può non notare la volontà 
di traghettare i franchise già co- 
nosciuti sul nuovo hardware, 
non solo dal già citato Super 
Mario, ma anche con The Le- 
gend of Zelda: A Link to the 
Past, Mega Man X, Super Me- 
troid e Super Punch Out. 
Bisogna però poi riconoscere 
che l'azienda non dormì sugli 
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Anche gli RPG hanno avuto un buon nume- 
ro di titoli per la console, come questo Fi- 
nal Fantasy Il (che per i Jap sarebbe il IV) 
che vediamo in foto 


Case come SquareSoft, Ac- 
claim, Enix, Capcom, Virgin, 
Konami rimpinguarono il parco 
software sia con giochi esclusivi 
(ad esempio la serie Final Fan- 
tasy) che condivisi con la con- 
correnza. 


A proposito di titoli multipiatta- 
forma, è forse il caso di citare 
un esempio molto interessante 
che coinvolse la conversione di 
un notissimo coin-op dell’epoca: 
Mortal Kombat. 

Il picchiaduro infatti approdò 
contemporaneamente sia su 
SNES che su Megadrive. 
Tecnicamente la versione Nin- 
tendo era molto più vicina al 
coin-op, ma con un piccolo limi- 
te: sangue e “fatality” erano sta- 
te completamente rimosse dal 
gioco. 

Anche la versione Megadrive 
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soffriva dello stesso limite, ma 
con un semplice trucco (che 
arrivò sulle riviste praticamente 
insieme all’uscita del gioco nei 
negozi) era possibile ripristinare 
tutta la violenza del coin-op. 
Risultato: il gioco vendette tre 
volte tanto sulla piattaforma SE- 
GA rispetto a Nintendo. 

Un risultato talmente eclatante 
da contribuire, si dice, al ripen- 
samento che di lì a poco Nin- 
tendo operò sulle proprie politi- 


| che di censura. 


In generale la qualità dei giochi 
giunti su SNES fu elevata e an- 
che la varietà degli stessi si at- 
testò su livelli più soddisfacenti: 
nella ludoteca della console ne- 
gli anni vennero pubblicati nu- 
merosi giochi di ruolo, platform, 
picchiaduro, sportivi così come 
titoli strategici e gestionali. 


Immagini da www.mobygames.com 


A ben vedere, riguardando 
l'elenco dei giochi pubblicati 
durante la vita della console, si 
possono però notare due punti 
deboli. 

il primo riguarda gli shoot'em up 
(sia verticali che orizzontali): 
rispetto alla fama di cui godeva- 
no all’epoca, infatti SNES non 
offrì molti titoli di valore e gli ap- 
passionati del genere sicura- 
mente trovarono maggiori sod- 
disfazioni su altri sistemi. 

In secondo luogo, per quanto 
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siano già stati citati 
alcuni eccellenti esponenti del 
genere, bisogna riconoscere 
che anche sul versante delle 
conversioni da coin-op SNES 
non usufruì di un numero eleva- 
tissimo di titoli. 


PERIFERICHE VARIE 
Per la console arrivarono alcu- 
ne periferiche e add-on ufficiali 


che meritano di essere citati: 


- il Super NES Mouse che era... 
un mouse che si collegava al 


dica 
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Super NES (imprevedibile visto 
il nome)! 

Questa periferica, venduta ini- 
zialmente in bundle con Mario 
Paint, assomigliava e funziona- 
va esattamente come un mouse 
per computer a due pulsanti, 
ma era più piccolo della mag- 
gior parte dei “topi” per compu- 
ter e aveva un cavo più corto 
del controller standard del Su- 
per NES. 

Ricevette un supporto discreto, 
potendo alla fine contare sulla 
compatibilità con un numero di 
giochi piuttosto elevato (più di 
settanta) 


- Il Super Scope: una pistola a 
forma di bazooka che si colle- 
gava alla console tramite un 
ricevitore a infrarossi. Era usata 
per sparare ai nemici in alcuni 
giochi come Yoshi's Safari e 
Battle Clash. Pare fosse molto 
divertente da utilizzare ma an- 
che molto ingombrante e parti- 
colarmente energivoro con le 
batterie. 


- Il Super Game Boy: un adat- 
tatore che permetteva di gioca- 
re ai giochi del Game Boy sullo 
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schermo della TV. Era dotato di 
una cornice colorata e di alcune 
opzioni per personalizzare i co- 
lori e il suono dei giochi. Era un 
modo fantastico per rivivere i 
classici portatili su una scala più 
grande. 


- Il Satellaview era un modem 
che si attaccava alla parte infe- 
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riore della 

console e 

permetteva di scaricare 
giochi, demo, notizie e altri 
contenuti esclusivi. Era un 
servizio innovativo ma Mae 
che costoso e limitato dal 
tempo di trasmissione. 

Non superò mai il confine giap- 
ponese e rimase disponibile dal 
1995 al 2000. 


- Il Super Multitap: un adattatore 
che si inseriva nella porta del 
controller e permetteva di colle- 
re fino a quattro controller 
a console. Era usato per gio- 


care in multiplayer a giochi co- 


me Bomberman, Street Fighter 
Il e Mario Kart. Era un accesso- 
rio indispensabile per le sfide 
tra amici. 


Immagini da www.mobygames.com 


VERSO IL TRAMONTO 


Il fatto di essere arrivato sul 
mercato con una certa 
“tranquillità” portò inevitabilmen- 
te a far slittare la fine della piat- 
taforma SNES ad un periodo 
successivo alla metà degli anni 
novanta, portando così questa 
console a doversi confrontare 
anche con le piattaforme della 
generazione successiva. 
Inevitabilmente il sistema co- 
minciò ad apparire obsoleto a 
causa dell'avvento delle conso- 
le a 32-bit come Playstation e 
Sega Saturn. 


in 


Super NES riuscì comunque a 


rimanere competitivo superando 
i propri limiti grazie ad una serie 
di chip inseriti nelle cartucce di 
ultima generazione che permet- 
tevano di migliorare le presta- 
zioni grafiche e sonore della 
console. Alcuni ottimi esempi di 
questa strategia furono Star 
Fox, Yoshi's Island e Donkey 
Kong Country. 

E’ chiaro che questo 
escamotage non rivoluzionò le 
capacità della console e fu solo 
utile a tamponare la situazione 


in attesa 
dell'arrivo del 
Nintendo 64. 
Come avve- 
nuto per il 
NES, anche 
il SNES ebbe 
la il piacere 
di una versio- 
ne “slim” e 
più economi 
ca verso la 
fine della sua 
vita commer- 


Nato negli USA sempre dal 
designer Lance Barr, il New 
Stayle SNES ricordava (per for- 
tuna) la versione giapponese ed 
europea della console. Oltre 
alle dimensioni più contenute 
rinunciava anche al tasto di e- 
ject della cartuccia e al cavo 
antenna. 

Uscito nel 1997 in America 
giunse l’anno successivo anche 
in Giappone con il nome di Fa- 
micom Jr. 

In Europa invece questa nuova 
versione del SNES non arrivò 
mai, rimanendo in vendita fino 
alla fine nella sua forma 


“originale” 


Con l'uscita del Nintendo 64, 
avvenuta tra il 1996 e il 1997, la 
console si avviò alla dismissio- 
ne, che in Europa avvenne nel 
1998, in Nord America nel 1999 
e in Giappone nel 2003. 

L'ultimo gioco pubblicato uffi- 
cialmente per la console uscì 
proprio in Giappone e fu Metal 
Slader Glory: Director's Cut, 
uscito nel 2000. 


Il Super NES lasciò così la sce- 
na a macchine in grado di inter- 
pretare meglio la fame di tridi- 
mensionalità che stava conta- 
giando sempre più giocatori 
dell'epoca, dimenticata in fretta 
perché capace solo di fare un 
“ottimo 2D”. 

Ma il tempo è un giudice che 
non ragiona sulle mode e oggi è 
universalmente riconosciuto 
come la ludoteca di questa 
macchina 16 bit sia una delle 
migliori (ed invecchiate meglio) 
della storia videoludica... e scu- 
sate se è poco! m 
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E visto che abbiamo 
parlato del Super NES, ho 
pensato di recuperare un 
paio di articoli che riguarda- 
no l’arrivo della console sul- 
lo scenario videoludico. 


Il primo che vi propongo 
i grazie alle scansioni di re- 
troedicola.com è la pagina 
comparsa su Consolemania 
numero 15 del gennaio 
1993 che annuncia l’arrivo 
del Super NES nel nostro 
paese ad opera di GIG. 
L’articolo non lo dice, ma 
oggi sappiamo che Il distri- 
‘ butore, in quel momento, 

sarebbe subentrato a Mattel 
anche nella distribuzione 
del vecchio NES e del ram- 
pante e già vendutissimo 
Game Boy. 


Da segnalare due cose inte- 
ressanti che ho potuto nota- 
re grazie a questa ricerca e 
che vi riporto: 

- la prima è che finalmente 
sono riuscito a collocare 
temporalmente questo pas- 
saggio di testimone nella 
distribuzione Nintendo nel 
nostro paese, piccolo detta- 
glio che mi ero sempre chie- 
sto e del quale non avevo 
mai trovato notizia certa in 
rete; 

- la seconda è che, pur tro- 
i vando in rete indicazione 
che il Super NES sia stato 
distribuito in tutta Europa a 
partire dal luglio 1992, pare 
invece confermato che in 
Italia arrivò realmente solo 
dall'inizio del 1993, non es- 
sendoci prova alcuna che la 
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console sia arrivata ufficial- 
mente nei nostri negozi 
marchio Mattel che, invece, 
nella seconda metà del 
1992 (subito prima 
dell'arrivo di GIG)) continua- 
va ‘a proporre nei propri 
spazi pubblicitari solo NES 
e GB, ma non la nuova 
macchina 16 bit. 


Insomma pare proprio che 
qui in Italia la console sia 
arrivata con due anni ab- 
bondanti di ritardo, una atte- 
sa ancor più lunga dei nostri 
vicini. 

Ovviamente però la macchi- 
na non era sconosciuta a 
noi smanettoni che ne ave- 
vamo letto caratteristiche e 
visto già recensioni dei gio- 
chi sin dalla fine del 1990 
grazie all'importazione pa- 
rallela e per merito proprio 
alle riviste di settore che si 
presero la briga di accapar- 
rarsi le console giapponesi 
tramite importazione paral- 
lela per soddisfare la curio- 
sità di noi lettori. 

Ed infatti è proprio nel n.28 
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di TGM a febbraio 1991 che 
troviamo le due pagine che | 
potrete leggere successiva- 
mente, pubblicate nella par- 
te centrale della rivista | 
(quella in cartoncino bianco 
e nero) e nelle quali viene 
analizzata la nuova console 
Nintendo “appena” uscita in 
Giappone. 

In questa circostanza vale 
la pena farvi notare la paro- 
la virgolettata qui sopra: in- 
fatti all'epoca avere informa- 
zioni a febbraio di una con- 
sole uscita in Giappone a 
novembre era per noi una 
news quasi in “tempo reale” ’ 
considerati i tempi di editing 
e di stampa che richiedeva- 
no le riviste cartacee di allo- 
ra. 

Incredibile pensare come 
oggi l'informazione sia inve- 
ce immediata e globale, ca- | 
pace di far percepire questo | 
pianeta molto più piccolo di 
allora. 


E ora, come sempre, buona 


retro-lettura! m 
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ronta per l'offensiva na- 

‘alizia, la GIG ha final- 

mente scatenato sul 
mercato italiano in tutta la 
sua potenza la versione ufficiale 
europea del Super Famicom, 
nota come Super Nintendo. 
Alcuni potranno dire “era ora", 
ma perlomeno l'attesa non è 
stata vana: il lineup iniziale di ti- 
toli è a dir poco impressionante, 
e la stessa cosa vale per 
il packaging. | titoli 
subito disponibi- 
li, è ormai cosa 
nota, sono 
l'ormai miti- 
co re dei 
platform (a 
dispetto di 
Sonic) 
Super 
Mario 
World inclu- 
so nella con- 
fezione, Super 
Tennis (un gioco di 
tennis veramente di- 
vertente, semi-diretta conversio- 
ne del PC-Enginesco Final 
Match Tennis), Super Soccer 
(interessante gioco di calcio in- 
teramente in Modo 7, conver- 
sione di Formation Soccer della 
Human per PC-Engine), Super 
R-Type (seguito di R-Type, non 
eccezionale ma molto buono 
dal punto di vista grafico), Sim 
City (incredibile - ma vera! - ver- 
sione del classico simulator-ma- 
nageriale della Maxis), 
Pilotwings (i complimenti si 
sprecano, comunque è un si- 
mulatore di volo-arcade che ha 
del mitologico), Super 
Ghouls'n’Ghosts (un elegantissi- 
mo platform game molto 
profondo e ben congeniato), 
Street Fighter Il (ha bisogno di 
presentazioni?) e infine lo spa- 
zialissimo F-Zero (il gioco di cor- 
se più innovativo dai tempi di 
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Pole 
Position). 
Titoli di prossi- 
ma importa- 
zione includo- 
>. No il magnifi- 
i co The 
Legend Of 
Zelda - A Link 
to the Past 
(Zelda III), che è 
praticamente 
una versione “rive- 
duta e corretta" del 
primo Zelda su NES e 
l'affascinante ActRaisers (un mix 
tra Populous e Rastan!). 
L'eccezionalità dell'evento però 
risiede anche nella “conversio- 
ne” della macchina: essendo 
destinata al largo pubblico, do- 
veva logicamente essere possi- 
bile collegario alla TV senza par- 
ticolari artifici esattamente come 
tutte le altre console, il che si- 
gnifica riduzione della qualità del 
segnale video in uscita e cose di 
questo tipo, ma la sorpresa è 
che questa riduzione si è verifi- 
cata (è inevitabile) ma a un livel- 
lo tale da risultare pressoché in- 
fima - insomma, per parlare in 
italiano se attaccate il Super 
Nintendo a una TV qualsiasi lo 
vedete in maniera stupenda, 
e non come altri prodotti che 
risultano oltremodo impa- 
stati. Ovviamente, il risultato 
dipende in larga misura dalla 
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quelli originali giapponesi ta) 
sono pienamente compatibili 
con il Super Nintendo e nell | 
confezione ne è incluso solo 
uno - davvero una cattiva pen- 
sata, fortunatamente il prezzo di 
un joypad supplementare (sa- 
ranno in vendita tra breve) do- 
vrebbe orbitare intomo alle qua- 
rantamila. Insomma, un grande 
lavoro per la GIG, e un gara 


affare per tutti noi. 


TV: se lo colle- 
gate a un Mivar di trent'anni fa 
farà incredibilmente schifo e 
così via. Inoltre, grazie alla 
lungimiranza di chi ha pro- 
gettato il “pacco” è possibile 
scegliere tre modi di collega- 
mento: nella confezione in- 
fatti trovate sia il cavo coas- 
siale (per l'antenna), sia il ca- 
vo a tre RCA, ovvero con i 
tre jack separati video/audio 
destra/audio sinistra. Inoltre 
(e non finisce 
mai!) è incluso 
un adattatore 
per attaccarlo fi 
alla presa 
SCART, utile 
se non si 
hanno le 
prese RCA 
o se non 
sono pre- 
senti tutte 
e due le 
prese au- 


dio (raro ma , 

possibile). 

Unico neo, la que- 

stione dei joypad: » 


electronic 


mid I nl EE NRAMFR® (TZ PISTE. 3 


Di 
electromie 


PIU’ SUPER DI COST 


Lanciato in Giappone 
il 21 Novembre, la tan- 
to agognata console a 
16 bit della Nintendo 
sembra spazzare via la 
folta concorrenza, la- 
sciando miglia e miglia 
indietro Megadrive e 
PC Engine vari. TGM 
è riuscito ancora una 
volta nel difficile com- 
pito di appropriarsi di 
un esemplare della 
nuovissima macchina 
da gioco: sarà l’inizio 
di una nuova genera- 
zione di consoles o un 
semplice remake del 
vecchio, ma glorioso 


NES? 


Tre anni! Tre lunghissimi anni! Più 
di mille giorni abbiamo dovuto 
aspettare prima che la Nintendo 
sfornasse il suo gioiellino a sedici 
bit! Sin dalle prime indiscrezioni 
avute parecchio tempo fa (andatevi 
a rivedere uno dei primissimi nu- 
meri di TGM... Nat), si era capito 
che si trattava di qualcosa di vera- 
mente grosso, che tutti aspettava- 
no con la lingua a penzoloni sba- 
vando copiosamente. D'altronde 
non c'è da sorprendersi nell'affer- 
mare ciò: dopo tutto la Nintendo è 
la più grossa casa produttrice di 
consoles al mondo e non dimenti- 
chiamo che in America una fami- 
glia su quattro possiede un NES 
(conosciuto in Giappone come Fa- 
micom - FAMily COMputer). Fino 
al momento del suo lancio nume- 
rose erano le incognite: avrebbe 
avuto un'uscita SCART, sarebbe 
stato veramente 16 bit, che risolu- 
zioni avrebbe utilizzato e con 
quanti colori? Tutte domande a cui 
TGM può finalmente rispondere! 

Aprendo il Super Famicom la pri- 
ma cosa che si nota è la nutrita 
presenza di chip custom, designati 
per compiti specifici. Tali chip so- 
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no già stati utilizzati per console 
come il PC Engine ed è noto che 
aumentino notevolmente le capa- 
cità della macchina. Non ci resta 
che andarli avedere più da vicino... 


QUESTA E’ GRAFICA!!! 


I due chip grafici sono una vera 
potenza e permettono di mostrare 
256 colori su schermo da una pa- 
lette di 32.768. Analogamente la 
CPU a 16 bit può fare molte 
cosette interessanti, come gestire 
128 sprite contemporaneamente: 
inoltre ogni sprite può essere 
composto da sedici colori fra 128 
disponibili. 

L'hardware che si occupa degli 
sprites è, a dir poco, sensazionale: 
questi possono essere ruotati, in- 
granditi, capovolti, tutto tramite 
controllo hardware. In pratica que- 
sto significa che non solo lo 
schermo può essere riempito di 
nemici e astronavi aliene, ma che 
questi oggetti possono essere 
“manovrati" e animati per tutto lo 
schermo senza che ciò comporti il 
minimo sfarfallio o rallentamento. 
Ma non è finita! | chip grafici per- 
mettono di ottenere un interessan- 
te effetto mosaico: questo effetto 
permette, fra le altre cose, di con- 
vertire un disegno da 64 colori ad 
un unico colore. Inoltre lo scher- 
mo può essere suddiviso in quat- 
tro parti, ognuna delle quali gestita 
autonomamente e senza alcun ral- 
lentamento: inutile dire che tale 
stratagemma può essere utilissimo 
nei giochi di guida a più giocatori 
o in un RPG, genere particolar- 
mente in voga nel paese del Sol 
Levante. 

Molto interessanti sono le due ri- 
soluzioni utilizzate dal Super Fa- 
micom: la prima, bassa, è di 256 x 
224, mentre la seconda, interlac- 
Ciata, permetterebbe, se sfruttata, 
di ottenere una grafica davvero 
strepitosa per una console, essen- 
do di 512 x 448 (e non come dice- 
va qualcuno 2048 x 256! Cos'era, 
Cinemascope??? Nat). 
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Il sonoro del Super Famicom è su- 
gli stessi livelli, elevatissimi, della 
grafica: la macchina contiene un 
chip sonoro a otto bit per control- 
lare il tutto. Campiona a una fre- 
quenza di 32 Khz (Gulp! Non è 
possibile... Nat) e utilizza una “16- 
bit Pulse Code Modulation” per 
ottenere effetti sonori cristallini e 
chiari come mai prima (Ri-guip! 
Incredibile... Nt), come il parlato 
campionato attraverso i suoi 
otto canali stereo (Sgara- 

guip! A questo punto 
vorrei aggiungere 

una cosa impor- 
tantissima: 

della parte 
sonora 
si è 


occupata, come si legge chiara- 
mente sugli enormi chip all'interno 
della console, la Sony, quindi 
dev'essere qualcosa di vera- 
mente strepitoso, se alla 
Nintendo hanno sco- 
modato persino 
un'industria 
leader nel 
mon- 


ea 


etto Ta "® 
TAIL 


lo per il sonoro Nat). 
Stranissimamente la velocità del 
processore è intercambiabile: in- 
fatti la velocità della CPU è defini- 
ta dalla cartridge utilizza e può es- 
sere di 1.79 Mhz, 2.68 Mhz 0 3.58 
Mhz. Potrebbe sembrare a primo 
acchito molto bassa, ma bisogna 
considerare che la CPU non 

sarà “pressata” più di 
tanto, visto il 

numero 


enor- 
me di 
chips pre- 
senti che svol- 
geranno gran 
parte del lavoro. 
Insieme alla conso- 
le la Nintendo for- 
nisce due joypads, 
molto diversi da 
quelli utilizzati dal 
NES: c'è il solito 
comando a croce, 
più due tasti Ae Be 
altri due X e Y. Ma 
la vera novità è che 
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nella parte anteriore del joypad 
ci sono due tasti molto lunghi 
contrassegnati dalle lettere L e 
R che dovrebbero essere pre- 
sumibilmente utilizzati negli 
arcade veloci dove il sue il giù 
non vengono utilizzati. | plug dei 
joypad si trovano nella parte ante- 
riore del Super Famicon, così co- 
me l'adattore per più giocatori, si- 
mile a quello del PC Engine. 


OPTIONALS E 
COTILLONS VARI... 


Come per tutte 
le con- 


so- 
| e 
l'uscita 
più interes- 
sante è la fa- 
migerata "user 
port”, dove dovreb- 
bero prendere posto 
probabilmente un CD- 
ROM (almeno così si voci- 
fera...), un disk drive extra 0 
anche un altro Super Famicom: 
in ogni caso non ci sono limiti alle 
possibilità di espansione di questa 
stupenda macchina. 
La console possiede tutto 
l'hardware necessario per poter 
sfruttare le cartucce del NES, ma 
avrà bisogno senza dubbio di un 
adattore viste le ridotte dimensioni 
dello slot per le cartridge. 
Non dimentichiamo di citare il 
look estremamente accattivante 
della macchina, che fa sembrare 
persino il Megadrive overdatato 
grazie alla sua linea sobria e alla 
sua colorazione “grigio Nintendo”, 
per non parlare dei due joypads 
inclusi al posto dell'unico coman- 
do regalato all'acquisto di un 16 
bit Sega. 
Per adesso il software è di poco 
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su- 
periore a 
quello del Me- 
gadrive in termini di 
qualità, ma comparan- 
do i giochi con quelli per 
la macchina Sega subito 
dopo il suo lancio in Giap- 
pone, si ha un'idea dell'im- 
menso potenziale di cui è dota- 
to il Super Famicom. 

La console è venduta in Giappo- 
ne per un prezzo di 220.000 lire 
circa, ma la Nintendo ha deciso 
di importare il proprio gioielli- 

no negli States solo fra un anno 

e nel Regno Unito fra due, quindi 

potrete giocarci in Italia chissà 
Quando... In ogni caso in UK, dove 
sono molto intraprendenti, hanno 
già iniziato ad importare parallela- 
mente il Super Famicom e a ven- 
derlo a 660.000 lire circa, con in 
regalo Super Mario World. Se Na- 
tale vi ha lasciato qualche soldino 
extra in saccoccia e se non volete 
aspettare non vi resta che impu- 
gnare la cornetta e chiamare qual- 
che negozio nel paese dell'Union 
Jack: qui in redazione c'è già qual- 
cuno che sta tentando di telefonare 
oltremanica per accaparrarsi i pri- 
mi esemplari europei. Ah, cosa 
non si fa per i videogiochi... 


Traduzione di 
Simone Crosignani 
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© sono 
chiaramente visibili tutti gli inte- 
grati custom Nintendo. 


Uno sguardo alla piastra sonora 
8-bit, coi suoi 8 canali stereo e il 
PCM a 16-bit.Il Super Famicom 
puo' gestire 8MIPS per dare un 
sonoro e un parlato chiari come il 
cristallo. 
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The Blues Brothers è un gioco 
di piattaforme pubblicato nel 
1991 che giocai parecchio 
all'epoca su Amiga, non tanto 
perché amassi il genere o il tito- 
lo in sé fosse un capolavoro, 
ma più che altro perché adora- 
vo questi personaggi e il loro 
film, nonostante la pellicola fos- 
se uscita nelle sale ben dieci 


anni prima. 

Ovvio che Titus si basò proprio 
sul mito che negli anni aveva 
circondato questi due personag- 
gi per ritenere sensato produrre 
un tie-in a così tanta distanza 
dal film. 


Quello che cercò di offrire fu 
quindi una sfida divertente, gra- 
ficamente curata e 


scandita dalla colonna 


cani 
| 
i 


sonora originale. 

La trama ricalca quella del film 
perché Il vostro obiettivo è infat- 
ti quello di far raggiungere ai 
Blues Brothers la sala dove si 
tiene il loro concerto, evitando 
la polizia e altri nemici piuttosto 
improbabili. 

Lungo il percorso si dovevano 
raccogliere dischi in vinile per 
accumulare punti e alcuni o0g- 
getti indispensabili per 
l'esibizione della band, come la 
chitarra o l’armonica, necessari 
inoltre per passare al livello suc- 
cessivo. 

A tal proposito i livelli erano solo 
sei, cinque nei quali si doveva 
raccogliere l'oggetto per la 
band, più un sesto dedicato pro- 
prio al concerto nel quale dove- 
vate raggiungere il palco per 
finire il gioco. 

Se affrontato in singolo all’inizio 
era possibile scegliere di imper- 
sonare Jake o Elwood ma era 
anche possibile giocare in cop- 
pia con un amico. 

Il gameplay permetteva di salta- 
re, arrampicarsi, abbassarsi e 
lanciare casse per eliminare i 
nemici. In alcuni scenari era 
anche possibile volare attaccati 


Immagini da www.mobygames.com 
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La schermata di scelta del personaggio 
scelta, direi perfettamente in linea con il 


mood dei personaggi. 


a dei palloncini o nuotare, una 
serie di possibilità che rendeva 
vario e piacevole proseguire nel 
gioco. 


Parlando poi dei Blues Brothers 
non sorprende che ogni livello 
avesse una propria musica trat- 


Elwood aggrappato ad un palloncino cerca di racco- 
gliere più dischi possibili (ma occhio a prendere dischi 
rotti, perché quelli vi fanno perdere punti) 


al LU 


In questa schermata potevate ammirare i 
cinque livelli da superare prima di arrivare 


ta dal film, creando così 

una colonna sonora che 
accompagnava le scorribande 
di Jake ed Elwood: correre e 
saltare come dei matti sulle no- 
te di “Everybody Need Some- 
body” non era niente male. 
La versione Amiga del gioco poi 
era proprio quella che offriva il 
comparto audio più curato e 
quindi senza dub- 
bio era anche la 
piattaforma miglio- 


al concerto finale. 


re per ritrovare le sonorità del 
film, ovviamente nei limiti delle 
capacità della macchina. 

Sul 16 bit Commodore però an- 
che la resa grafica era al top: il 
gioco era colorato e dettagliato, 
con uno stile cartoon che rende- 
va omaggio ai protagonisti an- 
che grazie ad una serie di ani- 
mazioni azzeccate. Il gameplay 
era fluido e intuitivo, con una 
buona varietà di situazioni e di 
nemici. Il livello di difficoltà era 
abbastanza alto, ma non sco- 
raggiante: con un po’ di pratica 
si riusciva a superare tutte le 
prove e a giungere al tanto ago- 
gnato finale (purtroppo un po’ 
deludente, in tutta sincerità). 


Per quanto riguarda le altre ver- 
sioni pubblicate. quella per 
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Il numero 33 di K, uscito nelle edicola nel novembre del 
1991, dedica la copertina proprio al gioco dei fratelli Blues 
che trova spazio nella rivista con una recensione della ver- 
sione Amiga lunga due pagine. In questo articolo viene prima 
indicato come il titolo sia un classico platform che si snoda 
lungo sei livelli, con un gameplay classico, per poi sottolineare la particola- 
rità di avere la camera fissa su uno solo dei due protagonisti anche quan- 
do si gioca in coppia, lasciando così l’altro “fuori inquadratura”, ma ancora 
operativo. Il giudizio finale è positivo con un voto di 895 viene criticata la 
presenza di soli sei livelli, ma viene apprezzata la grafica e la modalità a 
due giocatori. Sono presenti infine due box di approfondimento: nel primo 


vengono elencate le canzoni che fanno da colonna sonora al gioco e al film, mentre nel secondo viene raccontata la storia dei Blues Brothers. 
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Anche su TGM , sempre a novembre 1991, viene pubblicata la recensione di The Blues Brothers, ma 

qui viene analizzata anche la versione PC insieme a quella Amiga. 

Nell’unica pagina dell’articolo la parte principale della recensione non si dilunga più di tanto sulle carat- 

teristiche del gioco, quanto più a descrivere tutti i nemici che incontrerete risultando un pochino superfi- 

ciale. Andando invece a leggere i due commenti, quello più esaustivo è per la versione Amiga che indica 

come il gioco colga lo spirito dei personaggi con uno stile grottesco e demenziale della grafica e delle animazioni, 
riuscendo a risultare complessivamente un buon gioco sia in singolo come in compagnia. Curiosamente non viene 
indicata la scelta dei programmatori relativamente all’inquadratura “switchabile” tra i protagonisti, cosa abbastanza 
strana vista la particolarità della soluzione adottata. Voto 86% e conferma che si tratta diun buon titolo sia per gli a- 
manti del film che per gli appassionati di questo genere. 
A corollario arriva anche il giudizio per PC, leggermente più basso (81%) solo perché “grafica, scrolling e animazioni 
risultano di inferiore qualità”. 


C+VG si interessa del gioco il mese successivo, a dicembre, dedicando al gioco 
s COMPUTER ‘Na pagina di recensione dalla discutibile leggibilità: la sciagurata scelta del fon- 
{+ VIDEO dino a mattoni bianco rende infatti molto difficile leggere la parte principale 
“GIOCHI dell’articolo. AI costo di alcune diottrie sono comunque riuscito a prendere visio- 
ne del testo per scoprire che non dice assolutamente nulla di interessante, par- 
lando molto superficialmente del gameplay e della trama. 
Passando invece al commento finale, volto a spiegare il punteggio globale di 86% dato al gioco, Paolo Cardillo si trova 
a piegare come questo titolo per Amiga non sia originale, ma comunque risulti divertente e che il gioco fila via liscio, 
aiutato anche dalla grafica e dalla atmosfera “demenziale” (evidentemente un termine molto in voga all’epoca, visto il 
suo utilizzo così frequente). Complimenti finali alla Titus per essere riuscita a cogliere il “feeling” del film, cosa in effetti 
inaspettata visti i precedenti dell'etichetta. 
Per la cronaca il voto ed una stringato riassunto del gioco comparirono anche sull’annuario C+VG pubblicato il mese 
successivo. 
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A febbraio 1992 anche Zzap! pubblica, per mano di 
Emanuele Scichilone, una bella recensione alla versio- 
ne C64 del gioco. Vista la carenza sempre più cronica 
di materiale 8 bit inedito, non sorprendono le tre pagi- 
ne dell'articolo nelle quali, al netto delle solite battutine 
tipiche della rivista, viene illustrato il tipo gioco proposto e le sue peculiarità. 
Nel commento vengono invece indicati come difetti gli sprite grezzi, un so- 
noro che non sembra raggiungere il limiti del C64, uno scrolling un po’ scat- 
toso e un bug non meglio definito sui protagonisti. Voto finale83% che sa- 
rebbe potuto essere un 92 se solo il tutto fosse stato curato meglio. 
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Commodore 64 era quella più 
simile all’Amiga, ma con una 
grafica meno definita e una mu- 
sica meno ricca, mentre quella 
per Atari ST si rivelò piuttosto 
deludente, con una grafica piat- 
ta e dei suoni fastidiosi. 


(941 


Scansioni riviste: www.retroedicola.com (TGM, C+VG e K) ewww.zzap.it (Zzap!) 


Drammatica quella per Amstrad 
CPC, monocromatica 

Lato console su NES aveva una 
grafica più stilizzata e dei livelli 
leggermente diversi da quelli 
originali. La versione per Game 
Boy era quella più semplice e 
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ridotta, ma comunque diverten- 
te da giocare. 


Il gioco non fu privo di difetti: 
alcuni livelli erano troppo lunghi 
e ripetitivi, la fisica dei salti era 
a volte imprecisa e il sistema di 
collisioni poteva essere  fru- 
strante. Inoltre il gioco soffriva 
del confronto con altri titoli di 
piattaforme usciti su Amiga nel- 
lo stesso periodo, come Super- 
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frog o Zool, che offrivano una 
maggiore originalità e varietà. 


Il gioco fu anche un po’ tardivo: 
il film a cui si ispirava era uscito 
nel 1980 , ben undici anni pri- 
ma! Forse i produttori spera- 
vano di sfruttare il successo 
della serie animata The 
Blues Brothers , tra- E 
smessa nel 1997 . In 

ogni caso il gioco 

ebbe un discreto 

successo e nel 1993 

venne pubblicato un 

seguito, Blues Bro- 

thers: Jukebox Adven- 

ture 1, che riprendeva la stessa 
formula ma con nuovi livelli e 
musiche. m 
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BATMAN: 


Chi ha avuto la fortuna di vivere 
l'uscita del secondo film di Tim 
Burton nelle sale cinematografi- 
che e già bazzicava il mondo 
dei videogame, si ricorderà che 
di videogiochi dedicati a questa 
pellicola ne furono prodotti dav- 
vero tanti e molto diversi tra di 
loro. La versione uscita sul Su- 
per NES fu quella che probabil- 
mente risultò più divertente e 
bella da giocare e che ancora 
oggi viene spesso in mente ai 
più “anta” quando si ripensa al 
miglior tie-in dedicato a questa 
pellicola. 

Come mai? Vediamo di scoprir- 


lo insieme. 


Il gioco apparteneva al genere 
dei beat 'em up a scorrimento 
(sulla falsariga di Final Fight) e 
venne realizzato da Konami “in 
esclusiva” per la console 16 bit 
della Nintendo. 

Nel gioco Batman doveva ripuli- 
re una serie di livelli dai pittore- 
schi criminali al soldo del Pin- 
guino utilizzando il suo vasto 
arsenale di gadget e, soprattut- 
to, le sue abilità di combatti- 
mento (leggi: tirare poderosi 
cartoni in faccia ai cattivi, scal- 
ciando culi a destra e manca). 


o 


RETURNS 


Il campionario di mosse era va- 
sto e variegato: svariate tipolo- 
gie di pugni, calci e prese offri- 
vano una certa varietà nel pe- 
staggio dei criminali... ma non 
solo! Un'altra delle qualità di 
Batman Returns era la varietà 
dei livelli offerti. | giocatori ave- 
vano infatti l'opportunità di e- 
splorare diverse ambientazioni, 
come le strade cupe di Gotham 
City, il tetto di un treno del circo 
in piena corsa, parchi innevati o 
maestose strutture architettoni- 
che della città. Ogni livello era 
ricco di dettagli e invogliava a 
proseguire nella sfida dell'eroe 
incappucciato contro il Pinguino 
e Catwoman, ripercorrendo a 
grandi linee la trama del film. 

Il titolo però non si limitava ai 
già citati schemi “rulla cartoni”, 
infatti a questi si alternavano dei 
livelli nei quali bisognava abbat- 
tere i nemici a colpi di batarang, 
probabilmente un espediente | 
pensato per dare maggior varie- 
tà al gioco, ma che personal- 
mente non ho mai apprezzato 
fino in fondo trovando queste 
parti più deboli di quelle di 
“picchiamento”. 

Ciò che però non mi ha mai 
convinto è il livello dedicato alla 
Batmobile. 


Beh, avere un gioco del genere in casa era 
un po’ come avere in salotto o nella pro- 
pria cameretta un vero coin-op. 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 


Se ricordate il gioco del primo film com- 
parso su Amiga non potrete evitare di 


avere una sensazione di "déjà vu". 


Questa sezione, ispirata a Cha- 
se H.Q. sia come inquadratura 
che come gameplay (il mezzo di 
Batman poteva infatti sparare ai 
nemici che ci gli si paravano 
davanti) mi ha sempre dato 
l'idea di essere meno curata e 
un tantino confusionaria: a volte 
infatti risultava impossibile evi- 
tare i colpi dei nemici, facendo 
perdere a Batman preziosa e- 
nergia e incrinando, contestual- 
mente, i rapporti del giocatore 
con svariati santi. 

La totale assenza di oggetti lun- 
go la strada, poi, non aiutava a 
rendere piacevole questo livello 
nemmeno dal punto di vista visi- 
vo, per quanto l'asfalto scorres- 
se in maniera convincente e 
veloce sotto la nostra macchina. 
L'impressione era che lo stage 
fosse stato inserito perché la 
Batmobile ci doveva essere “per 
contratto”, ma dava anche 


l'impressione che il team, con- 
sapevole di questo punto debo- 
le, avesse volutamente limitato | 
danni relegando il tutto ad un 
singolo livello. 
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Gotham City 
aus den 
Klauen von 
Penguin und 
Catwoman! 
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Peccato per questa sbavatura, 
perché il gioco, per il resto, era 
una vera meraviglia per gli oc- 
chi e le orecchie dei giocatori. 
La grafica dettagliata e l'uso 
intelligente dei colori creavano 
un'atmosfera suggestiva, men- 
tre le animazioni fluide aggiun- 
gevano un tocco di realismo alle 
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azioni di Batman. 

Rullare cartoni e sferrare calci 
agli sgherri del Pinguino dava 
davvero l'idea di fare male e 
l'incedere possente dell'uomo 
pipistrello trasmetteva una forza 
e una potenza quasi sempre 
assente nei titoli dedicati a que- 
sto supereroe pubblicati fino a 
quel momento. 

La colonna sonora, con la sua 
composizione “dark”, si fondeva 
poi perfettamente con l'ambien- 
tazione, amplificando l'atmosfe- 
ra tetra e gotica del gioco. 
Permettetemi poi di ricordare 


Che capolavoro di gio- 

co, uno dei migliori 
Beat'em'up a cui abbia 

mai giocato. Usurato (sul SNES di 
mio cugino) :D 


La cover del gioco in versione PAL 


SUPER NINTENDO. 


MINE PAL VERSION uu Got» 


(tedesca) era di impatto... ma come poteva 
essere diversamente mettendoci sopra il 
Batman interpretato da Keaton? 
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A maggio 1993 il caro Raffaele 
“Raffo” Sogni si cimenta nella scrit- 
e tura della recensione di Batman Re- 
turns. sulle pagine di Consolemania. 
L'articolo è lungo tre pagine e, come da abitudine 
della rivista, ci spiattella il voto pari a 93% già in prima 
pagina. Leggendo più nel dettaglio la recensione emerge 
che il Raffo è un appassionato dell'Uomo Pipistrello e 
dopo una doverosa citazione al bellissimo Batman The 
Movie su C64, dichiara che questa cartuccia è perfino 
meglio. Certo, ammette che il genere è diverso, da un platform si passa ad un picchiaduro a scorrimento, ma la 
qualità del gioco su SNES è innegabile: “graficamente di grande impatto” “l'uso dei colori è magistrale” “effetti cam- 
pionati e musiche di grande effetto” sono solo alcuni dei complimenti mossi al programma. 
L’unico difetto percepito dal Raffo riguarda la poca varietà degli avversari, mentre non segnala in alcun modo la 
differenza tra i livelli con batarang e senza, ma esprime una legittima domanda sul livello con la Batmobile: perché 
Konami non ha utilizzato il Mode 7 della console per realizzarlo? 
Nessun commento, però, sulla qualità del “simil Chase H.Q.” poi effettivamente comparso sulla cartuccia. 
Il voto è probabilmente un po’ sbilanciato verso l'alto, ma va detto che per l’epoca l’effetto “wow” di Batman Returns 
per SNES era davvero tanto e che la stessa conversione di Final Fight, punto di riferimento del genere, su questa 
console non era esente da difetti. Riuscire quindi a vedere il buono di questa cartuccia passando sopra i difetti non 
era così difficile anche per chi le valutazioni le faceva di mestiere. 
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che questo fu l'unico tie-in del 
film a riprodurre le musiche 
composte da Danny Elfman... 
un dettaglio assolutamente da 
non sottovalutare e che rende 
questo prodotto ancor più epico. 


A livello di difficoltà Batman Re- 
turns offriva un bilanciamento 


equilibrato tra sfida e godimen- 
to, rendendo l'esperienza di gio- 
co appagante per tutti i giocatori 
(se poi contate che era possibi- 
le anche selezionare tre livelli di 
difficoltà diversi, chiunque pote- 
va affrontare questa sfida in 
maniera proporzionata alle pro- 
prie abilità). 


Scansioni riviste nella pagina: www.retroedicola.com 
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Per riassumere, questo gioco 
per SNES era così bello e gio- 
cabile che probabilmente se si 
fosse nascosto il SNES in un 
cabinato arcade nessun gioca- 
tore avrebbe pensato di essere 
di fronte ad un titolo per il mer- 
cato domestico. 
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Ad aprile 1993 anche CVG si occupa del gioco proponendo 
due pagine di recensione. Lasciando perdere quelle poche 
righe dedicate alla trama del gioco in alto a sinistra, che poi 
sarebbe l’articolo vero e proprio, la recensione offre due 
commenti e tre box. Questi ultimi sono tre, dedicati rispetti 
vamente alle mosse eseguibili da Batman nel suo “picchiamento” dei cattivi; 
al livello della Batmobile (più qualche accenno ai supercattivi che si affronta- 
no come boss) e l’ultimo ai gadget utilizzati dal protagonista lungo il gioco, 
dove si accenna che sono in numero ridotto rispetto alla versione Megadrive 
del titolo. Nel primo dei commenti Paolo Cardillo elogia Konami per la sua 
capacità di creare bei giochi e sottolinea la bellezza grafica di Batman Re- 


turns, notando - tra le altre cose - anche il pavimento parallattico (definito qui “in prospettiva”), del tutto simile a 
quello di Street Fighter 2. Tra i difetti indica invece che è “un filino monotono” e che c’è poca varietà di nemici. In 
definitiva però ne consiglia comunque l’acquisto. L'altro box di commento ad opera di Simon Crosignani è ancora 
più entusiasta: “l'atmosfera superba è superba e con le musiche stupende tratte dal film sembra di stare davvero al 
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cinema, solo che Batman stavolta siete voi’. Concorda però anche lui sul fatto che il titolo sia un po' “monocorde”. 
Passando alla pagella finale nessun punto negativo elencato ma solo fattori positivi e un punteggio finale pari a 
90% argomentata con una nota che è ancora valida oggi e che dice “Uno dei migliori giochi sul cavaliere Oscuro”. 
Non la migliore recensione letta su CVG, a mio parere, ma inquadra comunque abbastanza bene il titolo 
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FRUSTRATED BY THE 
VILLAINOUS SHRECK,SHE HAS 
TRANSFORMED INTO CATWOMAN. 


rn 


I livelli con il batarang probabilmente 
piacevano a tanti di voi. Questione di 
gusti, ma a me non hanno mai fatto 


impazzire 


DUE PAROLE SUL FILM 
BATMAN RETURNS 


Dopo il successo del primo Batman, 
Warner Bros affida nuovamente a 
Tim Burton il compito di portare 
sullo schermo l’eroe DC. 
AI regista viene data carta bianca e 
il risultato che arriva sugli schermi è 
un film ancora più dark e oscuro del 
primo, dove i veri protagonisti sono i 
nemici di Batman, un Danny De Vi- 
‘ to (Pinguino) e una Michelle Pfeiffer 
1 (Catwoman) praticamente perfetti. 
A loro si aggiunge Christopher Wal- 
ken, del tutto a suo agio nel ruolo del 
cinico imprenditore Max Shreck. 
sf Un terzetto di nemici che riesce a 
| funzionare così bene da mettere in 
‘ ombra perfino l’eroe che dà il titolo 
al film, comunque interpretato da 
| un bravo e convincente Michael Ke- 
 aton. 
Il budget lievita (si vede chiaramen- 
te che il film ha molti più mezzi del 
predecessore) ma gli incassi, pur 
essendo buoni, non sono eccezionali. 
I produttori “accusano” Burton e il 
suo tono eccessivamente gotico-dark 
di aver limitato il potenziale com- 
 merciale del franchise, riuscendo poi 
a “retrocederlo” a produttore del 
terzo capitolo (molto inferiore ai 
primi due) e facendolo totalmente 
sparire dalla realizzazione del quar- 
to (imbarazzante) film della serie. 


Le scene di intermezzo si poggiavano 
su immagini digitalizzate ritagliate e 
mosse a schermo con qualche linea 
di testo. II massimo che si poteva 
ottenere dalle cartucce del SNES. 


Guardando invece al contesto 
dei titoli simili dell'epoca, Bat- 
man Returns si distingueva da 
un lato per la fedeltà alla fonte 
di ispirazione (mai scontata per 
i tie-in) e dall’altro lato 
per essere un ottimo 
titolo picchia- 


Il gioco riusciva così a catturare 
l'essenza di Batman e a 
trasporla in un'espe- 

rienza ludica coin- 


duro P>- 202 volgente, in grado 
anche => (©=9è di soddisfare sia i 
al netto id fan del supere- 


del “peso” il 
dell'eroe “ai 
rappresen- 
tato. < 
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roe che i gioca- 
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Durante un'intervista che mi è 
capitato di sentire qualche anno 


fa, Gianluigi Buffon raccontò 
che il suo esordio nella naziona- 
le maggiore non avvenne esat- 
tamente in un momento “facile”. 
Non riuscendo a chiudere in 
testa il nostro girone, infatti, la 
nazionale italiana fu 
costretta a giocare 
una doppia sfida 
con la Russia per 
decidere quale 

tra le due 
naziona- 
li avreb- 
be a- 
vuto 
a c- 


cesso alla fase finale 

del Mondiali di Francia 98. 
Destino volle che durante la 
partita in casa loro, il 29 ottobre 
1997, proprio Buffon (a soli 19 
anni e su un campo innevato e 
ai limiti della praticabilità) dovet- 
te entrare in campo subentran- 
do a Pagliuca, 
infortunatosi al 
32° minuto del 
primo tempo. 
Per la cronaca 
Buffon su- 
bì un au- 
togol di 
Can- 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 


navaro ma si distinse comun- 
que con delle parate importanti. 
La partita terminò 1-1 e gettò le 
basi per il ritorno a Napoli, dove 
l'Italia vinse 1-0 e si guadagnò 
l'accesso alla fase finale dei 
Mondiali. All'epoca era impossi- 
bile immaginare un mondiale di 
calcio senza la nostra nazionale 
mentre oggi... vabbè, lasciamo 
perdere. 

Ecco, mentre stava accadendo 
tutto questo venticinque anni fa, 
sui nostri computer e console 
giocavamo proprio questo Fifa... 
e non fu un Fifa qualsiasi. 


Dopo il promettente Fifa 96, pri- 
mo titolo della serie a proporre 
un campo tridimensionale sulle 
piattaforme con sufficiente po- 
tenza di calcolo, e l’orrido Fifa 
97, così brutto da essere oggi 
ricordato come il FIFA peggiore 
della storia, questo capitolo a- 
veva sulle l'onere di riportare 
sulla retta via il franchise. 

Ci riuscì? 

Assolutamente sì! 

Fifa 98 Road To World Cup si 
rivelò un gioco innovativo e 
completo sotto ogni aspetto. La 
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grafica era notevolmente miglio- 
rata rispetto al capitolo prece- 
dente, con una visuale in 3D 
poligonale che permetteva di 
riprodurre con cura i dettagli dei 
giocatori, degli stadi e delle a- 
zioni di gioco. Il gameplay era 
veloce e coinvolgente, con un 
sistema di controllo intuitivo e 
preciso, una fisica realistica del 
pallone e delle collisioni, e una 
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intelligenza artificiale degli av- 
versari e dei compagni di squa- 
dra credibile e sfidante. La mo- 
dalità carriera era arricchita dal- 
la possibilità di partecipare alle 
qualificazioni per il Mondiale del 
1998, con tutte le 172 squadre 
nazionali riconosciute dalla Fl- 
FA, e di giocare la fase finale in 
Francia, con gli stadi e le divise 
originali. 

Questo dettaglio permetteva 
quindi di riscrivere fin dall'inizio 
tutta la storia di quel mondiale, 
andando a rimescolare le carte 
non con una banale “scelta ran- 


a e STARE, 
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dom” dei gironi della fase finale, 
magari inserendo casualmente 
squadre non qualificate, ma an- 
dando invece a comporre il 
mondiale in maniera coerente 
con i risultati di un nuovo per- 
corso di qualificazione per tutte 
le nazionali in gioco. 


Inoltre Fifa 98 offriva altre mo- 
dalità come la Coppa del Mon- 
do storica per rivivere le edizioni 
passate del torneo, la modalità 
amichevole, che permetteva di 
scegliere anche 189 squadre di 
club disponibili, e la modalità 
“indoor”, una versione in stile 
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calcetto, con squadre ridotte a 
sei giocatori (tipologia di gioco 
introdotta l'anno prima nella se- 
rie e che sarebbe stata poi eli- 
minata nelle versioni successi- 
ve). 

Il gioco era poi impreziosito da 
una colonna sonora composta 
da brani di artisti famosi come 
Blur e The Crystal Method e da 
un commento audio affidato in 
Italia alle le voci di Giacomo 
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Bulgarelli e Massimo Caputi. 

Se per le musiche non possia- 
mo che elogiare la scelta di EA 
di coinvolgere artisti di un certo 
calibro, tanto che diventerà pre- 
sto un “onore” (oltre che fonte di 
guadagno) divenire parte della 
colonna sonora di ogni nuovo 
capitolo di Fifa, sul fronte del 
commento c’era ancora molta 


strada da fare: le frasi erano 
spesso ripetute, i silenzi lun- 
ghissimi e quando i commenta- 
tori si lasciavano andare a qual- 
che analisi queste risultavano 
spesso talmente assurde da 
divenire fonte di risate e 
“meme” ante litteram. 


Tecnicamente Fifa 98 Road To 
World Cup era un gioco avan- 
zato per l'epoca e sfruttava al 
meglio le potenzialità del PC. Il 
gioco supportava infatti le sche- 
de 3D accelerate, specie quelle 
dotate di chip Voodoo: avviare 
l'eseguibile per 3DFX dava ac- 
cesso ad effetti atmosferici ri- 
prodotti in una maniera impen- 
sabile fino a pochi anni prima, 
con una fluidità e ad una pulizia 
grafica “spacca mascella”. 

Il gioco su PC offriva anche di- 
verse opzioni di personalizza- 
zione, come la risoluzione dello 
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LA STAMPA DELL'EPOCA... 


La recensione di Fifa 98 arriva sul numero che in copertina ha in bel- 
la mostra Riven. Il commento che potete leggere qui sotto accompa- 
gna un 96% e una medaglia TOP SCORE che nel mondo PC sono 
sicuramente meritati. Mi permetto invece di dissentire da quanto scrit- 
to da Massimo Svanoni circa il fatto che questo Fifa batta ISSPRO per Playstation. 
Per quanto il gioco Konami fosse anco- 
*. ra acerbo all'epoca era comunque net- 
tamente migliore di questo, pur ottimo, 


ha aperto subito 


Fifa 98 RTWC. Per la cronaca su que- gli occhi su quella 
I _ sto stesso numero venne recensito an- si st ce sarebbe ppt 
| che Actua Soccer 2, unico vero rivale sta recensione: la 
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e separata. A risultare maggior- 
mente riuscita è la conversione 
per la macchina 64 bit di Nin- 
tendo che si porta a casa un 
bell'85%. La cartuccia per N64 
viene elogiata ma anche para- 
gonata a |SS64, uscendone 
sconfitta. Anche su questa piat- 
taforma infatti Konami detta 
legge e il divertimento offerto dalla sua proposta supera comunque 
quello proposto dal gioco di Electronic Arts. 

Diversa invece la situazione su Saturn, dove le animazioni dei gioca- 
tori risultano a tratti scadenti e la giocabilità è minata da una certa 
difficoltà nell'effettuare con precisione i passaggi. Gran parte delle 
azioni si trasforma quindi in una corsa solitaria di un singolo calciatore 
nel tentativo (più facile di quel che si creda) di scartare l’intera squa- 
dra avversaria per arrivare in porta. 

In conclusione viene indicato come Fifa sia un titolo carino da giocare 
in compagnia ma, visto che sulla macchina SEGA sono disponibili 
altri prodotti più validi (primo tra tutti World Wide Soccer), non è chia- 
ro cosa dovrebbe spingere il giocatore ad acquistare questo titolo se 
non la presenza dei nomi originali e di così tante nazionali. 

Fifa 98 Road To World Cup per Saturn si guadagna quindi un 70% 
che, come sappiamo, nella scala di valutazione delle riviste di video- 
giochi non è quasi mai un voto così esaltante (alla faccia della volta 
che presi 7 in latino e mi sentii il padrone del mondo). 


Qui il discorso si fa pesante: provato sul mio P133 
scatta tranquillamente, ma riesce comunque a man- 
tenersi giocabile. Sul P166 mantiene ancora qualche 
scatto e la giocabilità aumenta, specie nella versione 
accelerata, dove lo spettacolo visivo è senza parago- 
ni. Il P200, ovviamente, rimane la scelta migliore, in- 
sieme alla 3Dfx (con quale gli scatti sono ridotti al 
minimo, quasi nulli). La memoria minima è 16MB, 
ma più ne avete più il gioco ne trae vantaggio. Il di- 
scorso scheda sonora mi pare superfluo, mentre 
quello della scheda grafica è già stato affrontato 
(cioè una buona 2D fa il suo lavoro, ma il meglio si 
ottiene con la 3Dfx). Se siete allenati a utilizzare la 
tastiera siete a posto (ma non ho trovato il modo di 
fare il dribbling ubriacante con la stessa); io però 
preferisco il pad, meglio se a 8 0 — come consigliano 
i programmatori - 10 tasti. Saluuuuto. 


Scansioni riviste: il mio scanner (TGM) e retroedicola.com (MEGA CONSOLE) 
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In tantissimi all’epoca abbiamo provato 
e goduto di questa versione del gioco, 
visto il proliferare di Playstation nel 
nostro paese. Certo è inferiore tecnica- 
mente a quella PC 3DFX, ma la comodità 
intrinseca di poterlo giocare su console 
senza troppi smanettamenti la ha resa la 
versione più conosciuta e giocata. 
Grazie al multitap era anche possibile 
giocare in quattro contemporaneamen- 
te. Unico vero difetto? Se avevi una 
Playstation, all'epoca c’era un certo 
International Superstar Soccer Pro co- 
me alternativa a questo... e tra i due non 
c’era competizione. 


schermo, il livello di dettaglio, il 
tipo di visuale e la velocità del 
gioco. 

Fifa 98 era inoltre molto com- 
pleto dal punto di vista dei con- 
tenuti, offrendo una vasta scelta 
di squadre e giocatori. Il gioco, 
come detto, conteneva. infatti 
tutte le 172 squadre nazionali 


Su N64 Fifa 98 aveva un frame rate in- 
certo, ma grafica e animazioni ben fatte 
condite da un gameplay comunque sod- 
disfacente anche se con qualche lacuna 
nella IA dei giocatori. 

Molto ben realizzato il comparto audio e 
ottima la possibilità (propria della con- 
sole) di far accedere facilmente quattro 
giocatori alla partita. 

Peccato che anche su questa piattafor- 
ma, come su PSX, ci fosse un certo 
ISS64 che aveva catalizzato l’attenzione 
degli appassionati dell’epoca. 


riconosciute dalla FIFA, con le 
loro divise ufficiali e i loro stem- 
mi. Inoltre prevedeva anche 189 
squadre di club provenienti da 
11 campionati diversi, tra cui la 
Premier League inglese, la Se- 
rie A italiana, la Bundesliga te- 
desca e la Liga spagnola: ogni 
squadra aveva i propri giocatori 
con nomi reali e caratteristiche 
riprodotte in maniera accurata. 


WORLD CUP 98 


Questa versione “intermedia” del gioco, uscita in 
occasione dei mondiali di Francia 98 su PC, PSX ed 
N64 non era altro che il precedente Fifa 98 Road To 
World Cup aggiornato e “cristallizzato” sull’evento 
dei Mondiali in Francia, a partire dalla mascotte Foo- 
tix che compariva ovunque e dai filmati dedicati 
all'evento che infarcivano l’intero Cd di gioco. 
Per il resto il motore di gioco era il medesimo del 

predecessore e le novità a livello di gameplay davvero minime, 

anche se il gioco sembrava scorrere un po’ più veloce. 

Vennero eliminate le opzioni del calcio indoor e la possibili- 

tà di giocare le qualificazioni al mondiale e le nazionali pre- 

senti si ridussero a quaranta, mentre tutte le squadre di 


club sparirono del tutto. 


A livello grafico questo capitolo era più curato (specie 
nella realizzazione delle maglie) mentre il sonoro si atte- 
stava sui livelli del predecessore, ma la sensazione che si 
fosse voluto fare un capitolo “ridotto” per capitalizzare al 
massimo l’evento dei mondiali rimane a tutt'oggi molto 


evidente. 


SATURN 


La versione per Sega Saturn di FIFA 98 
era invece quella più scadente dal punto 
di vista tecnico, con una grafica in 3D 
poligonale di bassa risoluzione e una 
minore fluidità delle immagini. 

Visto però il minor impatto della concor- 
renza su questa piattaforma, diciamo 
che gli utenti Saturn furono comunque 
ben felici di poterlo giocare così. 
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Doverosa citazione anche per le ormai 
obsolete console 16 bit che in quel 1997 
ricevettero comunque la loro bella ver- 
sione di Fifa 98, ovviamente molto diver- 
sa da quella comparsa sulle macchine 
di ultima generazione. Si trattava infatti 
di due giochi con grafica 2D e inquadra- 
tura isometrica, evoluzione del brand 
così come era nato nel 1993. 

Su queste macchine le recensioni parla- 
rono di un passo indietro in giocabilità 
rispetto agli anni precedenti. 

Un vero peccato che la serie saluti i 16 
bit con questa edizione in tono minore. 


Il gioco permetteva anche di 
modificare le rose delle squa- 
dre, trasferendo i giocatori da 
un team all'altro o creando nuo- 
vi giocatori personalizzati. 


Il gameplay di Fifa 98 Road To 
World Cup, cosa ancor più im- 
portante, risultava molto diver- 
tente e appagante, offrendo una 
simulazione realistica ma allo 
stesso tempo accessibile a 
qualsiasi tipo di giocatore che 
divertiva il giocatore sia in sin- 
golo che nelle sfide con gli ami- 
CI 

Buono il numero di opzioni di- 
sponibile per personalizzare il 
match, visto era possibile impo- 
stare il livello di difficoltà degli 
avversari, il tipo di arbitraggio, 
le condizioni atmosferiche e il 
tempo di gioco. 

Altre due note per nulla secon- 
darie su Fifa 98 sono che que- 
sta edizione fu la prima a preve- 
dere l'applicazione corretta del 
fuori gioco (il 97 la gestiva in 
maniera totalmente insensata) e 
che fu il primo Fifa ad includere 
la possibilità di giocare on-line . 
Come segno dei tempi Il titolo 
su PC permetteva ancora di 
controllare i giocatori con qual- 
siasi cosa fosse collegata al 
computer: joystick, gamepad, 
tastiera e perfino mouse. 


Fifa 98 Road To World Cup fu 
pubblicato anche per diverse 
console dell'epoca, tra cui Pla- 
yStation, Nintendo 64, Sega 
Saturn. Ognuna di queste ave- 
va delle differenze rispetto alla 
versione per PC, sia dal punto 
di vista tecnico che da quello 
dei contenuti. 


Questo Fifa 98 RTWC fu senza 
dubbio un centro quasi perfetto 
per EA che infuse nuovamente 
fiducia negli appassionati di 
questo sport, tanto che al fran- 


chise venne anche perdonata 
qualche leggerissima involuzio- 
ne nei capitoli successivi, a det- 
ta di tutti meno riusciti di questo. 
Il successo del gioco e la sua 
diffusione furono tali che credo 
sia stato impossibile per chiun- 
que amasse i titoli di calcio non 
averci fatto almeno una partita 
in quel periodo. Forse solo chi 
già amava la serie di ISS non gli 
dedicò più di tanta attenzione. 


E ora un paio di curiosità finali: 

- la cover del gioco venne per- 
sonalizzata a seconda del pae- 
se. Tra i giocatori utilizzati ricor- 
diamo David Beckham nel Re- 
gno Unito, Roy Lassiter negli 
Stati Uniti, Messico e Brasile, 
Raul in Spagna e Portogallo, 
Paolo Maldini in Italia; Andreas 
Moller in Germania e David Gi- 
nola in Francia = 


- Proprio quest’ultimo atleta, 
David Ginola, prestò il suo cor- 
po per registrare il motion cap- 
ture con il quale sono stati ani- 
mati i giocatori. m 


Fifa 98 Road To World Cup si guadagna la 
= medaglia d’argento per vari motivi, tutti va- 
paSilve! ) lidissimi. Innanzi tutto è riuscito a far di- 
i AN f menticare quell’enorme passo falso che 
e” PE: rappresentò il capitolo precedente, così 
brutto da essere odiato da qualunque ap- 
passionato di FIFA della prima ora. In secondo luogo la modali- 
tà che permetteva di giocare con QUALSIASI nazionale FIFA le 
qualificazioni al mondiale (e poi il mondiale stesso) ancora oggi 
rimane una delle più belle mai inserite in un titolo dedicato al 
calcio. Terzo punto la sua bellezza grafica e il suo ottimo game- 
play che su PC non incontravano alcun concorrente degno di 
nota (su console una certa Konami già cominciava a dare molto 
filo da torcere). Insomma, era un gioco divertente che si riusci- 
va ad imparare in fretta e che rappresentava un ottima base 
sulla quale organizzare tornei con gli amici. 
Forse il suo unico difetto era che la IA, anche a livelli di difficol- 
tà massima, poteva risultare troppo facile da battere una volta 
presa la mano con il gioco, ma è rimasto comunque per anni il 
migliore calcio su PC, superiore anche a molti FIFA venuti dopo 
di lui che, per vari motivi, non riuscirono a raggiungere 
l'eccellenza ottenuta da EA con questo RTWC. 


Ci sono titoli che nella storia 
videoludica hanno in qualche 
modo scandito l'evoluzione tec- 
nica del medium... giochi e ga- 
meplay che, per i limiti tecnici 
degli hardware della generazio- 
ne subito precedente, sarebbe- 
ro stati impossibili perfino da 
immaginare. 

Ecco, per me Assassin's Creed 
ha rappresentato questo... e 
per farlo è bastata una foto di 
un'anteprima su TGM ed una 
semplice didascalia in occasio- 
ne di una anteprima della ver- 
sione PC: “XXX” 

Non che prima nei videogiochi 
non fossero esistite città esplo- 
rabili liberamente, ma quel livel- 
lo di dettaglio, quel numero di 
personaggi non giocanti che 
affollavano le vie percorse dal 
protagonista e quella promessa 
di poter “raggiungere e scalare” 
qualsiasi edificio visibile fino 
all'orizzonte lo rendevano il per- 
fetto esempio di cosa potessero 
offrire Playstation3 e Xbox360 
rispetto alla generazione di 
macchine che le aveva prece- 
dute. 


Questa ultima considerazione è 
ancora più importante se si pen- 
sa che questo titolo nacque nel 


2003 come un progetto spin-off/ 
seguito di Prince of Persia - Le 
sabbie del Tempo e il cui svilup- 
po era stato affidato proprio al 
suo autore, Patrice Désilets, ma 
con una “mission” dichiarata: il 
gioco sarebbe uscito solo per 
le console che avrebbero sosti- 
tuito Playstation 2 e X-Box! 
Così, mentre altri team si occu- 
pavano dei seguiti ufficiali del 
Principe di Persia, il suo creato- 
re era già al lavoro su di un ipo- 
tetico capitolo next gen... pur 
non esistendo nemmeno l’idea 
della next gen stessa. 

Eh già, il team si trovò di fronte 
ad una situazione alquanto biz- 


TM 


zarra: pensare e sviluppare un 
gioco basandosi su un 
hardware inesistente e del qua- 
le non si sapeva letteralmente 
nulla. 

Tant'è che lo sviluppo iniziale 
partì, giocoforza, immaginando 
il titolo su Playstation 2. 

Fu solo ricevendo man mano 
dettagli sempre più precisi circa 
caratteristiche delle nuove con- 
sole che il progetto poté assu- 
mere un respiro maggiore, su- 
perando la linearità dei livelli 
inizialmente previsti e andando 
invece ad abbracciare una strut- 
tura molto più aperta del mondo 
di gioco. 
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Vista in movimento la grafica di questo 
gioco oggi dimostra comunque il fatto di 
essere due generazioni “indietro”, ma per 
l'epoca era davvero notevole! 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 
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E così, mentre il team di svilup- 
po si allargava facendo salire a 
bordo, tra gli altri, anche Jade 
Raymond e Corey May, svilup- 
patori che avrebbero avuto un 
loro peso nella definizione del 
gioco, l’idea di dover essere 
parte del franchise di POP iniziò 
ad essere una zavorra più che 
uno stimolo. 

Il gioco, infatti, in una sua stesu- 
ra iniziale, avrebbe dovuto es- 
sere ambientato nell'antica Per- 
sia e avere come protagonista 
un assassino che proteggeva il 
“famoso principe”. Tuttavia Ubi- 
soft non era entusiasta dell'idea 
di relegare lo storico protagoni- 
sta ad un ruolo “non giocante”. 
Alla fine la decisione che mise 
tutti d'accordo fu quella di tra- 
sformare questo “seguito” in 
una nuova serie che potesse 
divenire un franchise riconosci- 
bile per le nuove console e ven- 
ne quindi inizialmente chiamato 
“Project Assassin”. 


Sempre Desilets ebbe poi l’idea 
di “giustificare” il gameplay fa- 
cendolo diventare un ricordo 
scritto nel DNA di Desmond Mi- 
les, il protagonista del gioco e 
donando al titolo anche una 
componente fantascientifica. 
Altre intuizioni che poi sarebbe- 
ro divenute una cifra stilistica 
della serie sono state la lama 
celata, il parkour (naturale evo- 
luzione di quanto visto proprio 
in Prince Of Persia SoT) e il fol- 
le quanto suggestivo “salto della 
fede”. 
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La prima si rivelava indispensa- 
bile per effettuare omicidi silen- 
ziosi, il secondo consentiva di 
scalare qualsiasi edificio della 
città, e il terzo rendeva invece 
molto più veloce, diciamo così, 
la discesa da queste costruzio- 
ni. 

Ad essere onesti ripensando a 
quanti elementi più o meno ori- 
ginali e caratteristici miscelava 
questo gioco, non sorprende 
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che Assassin's Creed sia poi 
diventata una serie capace di 
colpire così tanto l'immaginario 
dei giocatori quando poi il gioco 
arrivò nei negozi, almeno inizial- 
mente, per Xbox360 e Playsta- 
tion 3 nel novembre 2007. 


Ma prima di parlare del 
“risultato al botteghino”, faccia- 
mo un veloce recap della trama: 
come già accennato la storia 
iniziava nel “futuro” 2012 dove 
un barista di nome Desmond 
Miles veniva rapito da una po- 
tente multinazionale farmaceuti- 
ca, l'Abstergo Industries, che in 
realtà era una facciata dei Tem- 
plari, una setta segreta che vuo- 
le dominare il mondo. 

Desmond veniva così costretto 
a usare la già citata macchina 
chiamata Animus per rivivere i 
ricordi di un suo antenato, Altair 
Ibn-La'Ahad, un assassino vis- 
suto nel 1191 durante la Terza 
Crociata. Proprio questo assas- 
sino risultava essere stato 
l'ultimo ad aver trovato e poi 
nascosto una reliquia sopranna- 
turale chiamata Mela dell'Eden, 
un cimelio alieno capace di ma- 
nipolare le menti umane. 

Ovvio che i Templari volessero 
proprio utilizzare i ricordi custo- 
diti dal DNA di Desmond per 
mettere le mani su questo 0g- 
getto e poter finalmente domi- 
nare il mondo. 

La storia si snodava così in 
un'alternanza tra passato e fu- 
turo, con un finale che rimanda- 
va chiaramente ad un secondo 
capitolo. 


Riguardo all'accoglienza della 
critica. Il gioco ricevette recen- 


sioni positive. Assassin's Creed 
fu apprezzato per la sua grafica 
spettacolare, il suo gameplay 
innovativo basato sul parkour e 
sulle uccisioni silenziose, la sua 
trama originale e intrigante e la 
sua ambientazione accurata e 
immersiva. Non furono però tut- 
te rose e fiori: Il gioco infatti fu 
anche criticato per alcuni difetti 
tecnici, come bug e pop-up, e 
per la sua ripetitività nelle mis- 
sioni secondarie. 

A tal proposito pare che queste 
vennero aggiunte in fretta e fu- 
ria negli ultimi giorni prima della 
stampa del gioco dopo che il 
figlio del loro Amministratore 
Delegato, provando il titolo in 
anteprima, lo avesse trovato 
noioso. 

Immagino la gioia del team e 
quanto avrebbero voluto utiliz- 
zare una vera lama celata su 
quel pargolo. 

Se magari all’epoca vi siete 
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chiesti perché le missioni se- 
condarie del gioco fossero così 
slegate dalla trama principale e 
sostanzialmente inutili ai fini 
della storia, ora sapete il moti- 
vo! 


Altro piccolo difetto imputato a 
questa sua prima uscita venne 
identificato nella necessità di 
effettuare un viaggio a cavallo 
tra le varie città della Terra San- 
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La recensione di 
Assassin's Creed in 
versione PC giunge sul 
numero 233 di TGM 
dell’aprile 2008. 
Ng Considerata l’importanza del titolo, an- 
1 che la copertina della rivista con DVD 
allegato viene dedicata a questo gioco 
, (la copertina della versione su carta 
venne invece dedicata a Starcraft 2) e al 
gioco vengono date ben sette pagine di 
{| approfondimento a firma di Stefano Sil- 
cf vestri, pur essendo il gioco già uscito da 
mesi sulle console dell’epoca. 
7. In effetti la recensione ne tiene conto e 
- dice chiaramente che un appassionato 
dell'epoca non poteva non conoscere 
già la maggior parte degli elementi distintivi del prodotto Ubisoft 
(internet ormai aveva reso molto più facile l’accesso a questo genere di 
informazione). Per completezza però il buon Silvestri ci parla prima di 
tutto della trama, divisa tra presente e passato, peraltro riuscendo an- 
che ad azzeccare una previsione sul reale schieramento di uno dei 
personaggi nel gioco (che si sarebbe palesato solo all’inizio del secon- 
do capitolo). Terminata questa parte l'articolo si concentra sulla realiz- 
zazione tecnica del programma e qui le cose si fanno interessanti: la 
grafica viene indicata come la migliore mai vista fino a quel momento, 
definita come “capace di far cadere la mascella” anche ai più scafati 
videogiocatori. A volte è difficile riuscire a collocare un gioco nel conte- 
sto, specie di questo periodo storico. Giocandolo oggi sarebbe facile 
accorgersi solo dei suoi difetti, pensando che sia la nostalgia a farcelo 
ricordare “migliore” graficamente. Articoli come questo ci consentono di 
confermare invece che per l'epoca Assassin's Creed rappresentava 
davvero un picco tecnico e un traguardo nell'evoluzione dei videogiochi 
del genere, anche se richiedeva un hardware di tutto rispetto per poter 
essere goduto appieno . 
“Non è tutto oro quello che luccica” recita però il noto proverbio che qui 
si applica alla grande, visto che andando ad analizzare nello specifico 
le meccaniche di gioco queste, secondo il Silvestri, si rivelano ripetitive 
e che anche la longevità del titolo risulta alla fine molto ridotta. 
Anche le missioni secondarie, tutte molto accessorie, su PC risultano 
ancor meno appaganti che su console per la mancanza degli achieve- 
ment (il gioco infatti non si poggiava su alcun portale tipo Steam o il 
defunto Windows Live). 
Come potete vedere qui accanto il voto, pari ad 84% e commento fina- 
le, lasciano trasparire una leggera delusione per un titolo che aveva il 
potenziale per essere eccellente ma che, a causa di un gameplay non 
perfetto, si rivela essere “solo” un buon gioco. Una delusione percepita 
in maniera ancora più grande, come giustamente fatto notare, forse 
anche a causa dell’hype con il quale Ubisoft aveva spinto il gioco prima 
della sua uscita che, effettivamente, era stato molto. 
La classica “occasione mancata”, insomma. che implicitamente si spe- 
ra possa trovare la giusta strada in un secondo capitolo già annunciato. 
Interessante notare che nell'articolo viene anche indicato che il gioco 
su console ha venduto più di tre milioni di copie, numero sufficiente per 
definire il risultato “/usinghiero”. 
Per la cronaca in questo numero erano presenti la preview del già cita- 
to Starcraft 2 e di un certo Mass Effect... non male! 
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Quando si crea un concept nuovo, spesso 
questo presenta delle grossolanità che 
vengono sgrezzate successivamente. L'esordio 
di Assassin's Creed è contraddistinto da luci e 
ombre che delineano un prodotto meritevole 
di essere acquistato, ma lontano dalle vette 
dell'eccellenza cui avrebbe potuto ambire 

con un minimo di accortezza in più in fase di 
design. Il raffronto tra le aspettative create da 
una micidiale macchina di public relation e 

la realtà dei fatti è ingeneroso, e forse il vero 
punto debole di Assassin's Creed è proprio 
l'hype con cui Ubisoft ne ha preceduto 
l'uscita. Sgombrando però la mente da 
qualsiasi preconcetto e ricercando l'obiettività 
più immacolata, siamo comunque di fronte a 
un videogioco che merita le attenzioni di ogni 
appassionato che sappia mettere da parte la 
frustrazione tipica delle occasioni mancate. 
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+ Concept originale 


+ Grafica stratosferica 


fi Immediato da giocare 


— Gameplay superficiale ì N 
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ta presenti nel gioco 
(Gerusalemme, San Giovanni 
d'Acri e Damasco) ogni qual 
volta ci si doveva spostare tra 
questi centri abitati. 

La mappa che consentiva que- 
sti trasferimenti era sostanzial- 
mente vuota e priva di punti di 
interesse, mancanze che rende- 
vano questi passaggi obbligati 
noiosi e deleteri per il ritmo del 
gioco. 


Ubisoft Montreal fece però teso- 
ro di queste critiche e per 
l'uscita della versione PC 


Window vvenuta nell’april È > È È ; 
dows, avvenuta nell'aprile Ecco Gerusalemme sotto ai nostri occhi. Quello che vediamo è solo un terzo della 


del 2008 MGAU inserito pal de città ed è possibile raggiungere e scalare qualsiasi (dico qualsiasi) palazzo visibile 
modo “viaggio veloce” tra le cit- a perdita d'occhio! 


tà una volta che queste veniva- 
no raggiunte almeno una volta. 
A proposito della versione home —Assassin’s Cre- 
computer è doveroso sottolinea- ed fu un suc- 
re che vennero anche aggiunte cesso commer- 
quattro missioni secondarie ri- ciale, vendendo oltre 8 milioni di in rete addirittura due mesi pri- 
spetto a quanto visto su conso- copie in tutto il mondo, ma non ma della pubblicazione ufficiale 
le. Nulla di trascendentale, ma su PC dove la pirateria colpì della conversione. 
comunque apprezzabile. duramente anche per effetto di 
una copia illegalmente immessa — Inutile provare a negarlo, 


ASSASSINI AL CINEMA 


Ahia... oramai ben sappiamo che la tradizione dei videogames trasportati nel buio della sala 
non è delle migliori e quando venne annunciato il tentativo di fare questo salto (della fede) an- 
che con Assassin’s Creed il timore di un altro “orrore in celluloide” balenò nelle menti di tutti 
gli appassionati. Non aiutò molto anche il fatto che la regia fosse stata affidata a Justin Kurzel, 
sostanzialmente un signor nessuno. 
Ma chi avrebbe interpretato il ruolo del protagonista? Ora, non so se ve lo ricordate, ma in que- 
gli anni Michael Fassbender era il “prezzemolo” cinematografico che compariva in ogni strama- 
ledetto film in sala. Probabilmente lo avrebbero contattato anche per interpretare Madre Teresa 
di Calcutta. Quindi a chi mai venne appioppato il ruolo di protagonista del film? 
Credo lo abbiate capito. Ma siccome il buon Fassbender credeva molto nel progetto ne divenne 
anche co-produttore, annunciando grandi cose per i sequel già pianificati, auto-gufando in par- 
tenza il progetto in maniera ammirabile. 
Riguardo alla storia, giusto per dimostrare che il loro stipendio era meritato, gli sceneggiatori si 
(IAA sforzarono di cambiare il nome del protagonista, ora Callum Lynch, e lo fecero diventare un 
ASSASSIN S condannato a morte. Per il resto il canovaccio era un copia incolla del videogame: Callum, pre- 
SECINEMA levato Fondazione Abstergo, veniva collegato all’Animus per aiutare i “cattivi” a trovare la Mela 
= 4 GENNAIO 2017 .. dell’Eden. In uno slancio di ulteriore creatività venne cambiato nome all’assassino e periodo 
storico nel quale erano ambientati i suoi ricordi. Il film infatti ci riportava così nel XV secolo, 


durante l’Inquisizione Spagnola. 

Per il resto la pellicola cercava di trasporre sul grande schermo l’universo visto nel videogioco, mescolando azione, avventura e 
fantascienza. Tuttavia il risultato si rivelò deludente e confuso. La trama era poco originale e prevedibile, i personaggi erano mono- 
dimensionali e mancavano di carisma, le scene d’azione erano frenetiche e sconnesse, con un risultato finale che non riusciva a 
coinvolgere lo spettatore né a trasmettere le emozioni e il fascino dei videogiochi. 

Il film incassò circa 241 milioni di dollari nel mondo a fronte di un budget di 125 milioni di dollari, risultando un insuccesso com- 
merciale (promemoria: un film ad alto budget per generare profitti, tra costi di marketing e spese varie, deve generalmente incas- 
sare al botteghino il doppio di quanto speso per produrlo). 

E ora una domanda finale: quante possibilità abbiamo di vedere i seguiti immaginati da Fassbender? 

Zero!!! Disney ha infatti cancellato il progetto dei sequel dopo aver acquisito la 20th Century Fox nel 2019. 
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Assassin's Creed è un gioco 
che ha saputo creare 
un'esperienza unica, mescolan- 
do elementi storici, fantascienti- 
fici e filosofici in un mix irresisti- 
bile. Le città di Damasco, Geru- 
salemme e Acri sono riprodotte 
con cura e dettaglio, offrendo 
scenari spettacolari e vivaci, 
popolati da centinaia di perso- 
naggi. Il motore grafico è sem- 
plicemente sensazionale, con 
un campo visivo quasi infinito e 
una resa eccellente di texture, 
effetti e animazioni. Il design 
artistico è altrettanto superbo, 
con una ricerca accurata 
dell’architettura, dei costumi, dei 
suoni e delle musiche. 

A tal proposito cogliamo 
l'occasione per menzionare an- 
che il valido doppiaggio italiano 
con il quale il gioco venne distri- 
buito nel nostro paese. 
Assassin's Creed è in sostanza 
un gioco che ci fa sentire parte 
di un mondo credibile e coinvol- 
gente, in cui possiamo esplora- 
re liberamente ogni angolo, in- 
teragire con gli abitanti, salire 
sui tetti, nasconderci tra la folla, 
scatenare il caos o agire 
nell'ombra. 

E tutto questo nonostante delle 
evidenti imperfezioni che non 
impedirono di rendere evidente 
l'alto potenziale del franchise. 


Ubisoft perciò volle credere nel 
progetto e fece bene perché i 
passi falsi commessi in questa 
occasione vennero  brillante- 
mente corretti con il secondo 
capitolo... ma questa, ormai 
dovreste averlo capito, è una 
storia che racconteremo in 
un’altra occasione! m 
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IL FRANCHISE DI ASSASSIN’S CREED 
(PRIMA PARTE) 


- Assassin's Creed (2007) oggetto di 


questa recensione, serve che aggiunga 
altro? 


- Assassin's Creed II (2009) migliora 
notevolmente il primo sotto molti aspetti. 
Il protagonista è ancora Desmond, che 
questa volta rivive le memorie di Ezio 
Auditore da. Firenze, un personaggio 
talmente carismatico da. diventare il 
centro di una propria trilogia interna alla 
saga. Per molti appassionati il miglior titolo della serie. 


- Assassin's Creed: Brotherhood (2010) prosegue la storia di Ezio, trasferitosi a Ro- 
ma per combattere contro il potente Cesare Borgia e i suoi alleati Templari. Il gioco 
introduce la possibilità di reclutare e comandare altri assassini, oltre a nuove modalità 
multiplayer. Viene accolto positivamente dalla critica e dal pubblico, ma è anche accu- 
sato di essere troppo simile al precedente. 


- Assassin's Creed: Revelations (2011) conclude la saga di Ezio, che si reca a Co- 
stantinopoli per scoprire i segreti di Altair e della Prima Civilizzazione. Il gioco introduce- 
va nuove meccaniche come il rampino e le bombe artigianali, oltre a una modalità in 
prima persona ambientata nella mente di Desmond. Il gioco è apprezzato per il suo 
finale e per il suo omaggio ai due protagonisti più amati della serie, ma è anche criticato 
per la sua mancanza di innovazione e per la sua longevità. 


- Assassin's Creed III (2012) cambia radicalmente scenario e protagonista che diventa 
Connor Kenway, un mezzosangue nativo americano che combatte durante la Rivoluzio- 
ne Americana contro i Templari inglesi. Vengono introdotte nuove ambientazioni come 
le foreste e le città coloniali, nuove armi come l'arco e iltomahawk, nuove attività come 
la caccia e la navigazione. Viene elogiato per la sua grafica spettacolare e per la sua 
trama, ma è anche contestato per il suo ritmo lento, per il suo personaggio principale 
poco carismatico e per i suoi numerosi bug. Era difficile mantenere alto lo standard 
della serie dopo Ezio Auditore ed infatti il gioco non ci riuscì. 
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nostante sia un elemento sul 
quale Remedy ha invece punta- 
to molto. 


E a proposito di narrazione, par- 
liamo un po' della trama che 
spinge questo gioco e che vede 
protagonista Jack Joyce, un 
uomo che suo malgrado si ritro- 
va a dover salvare il mondo da 
una “catastrofe temporale”. Tut- 


to inizia proprio quando Jack 
accetta di aiutare il suo vecchio 
amico (e scienziato) Paul Sere- 
ne a testare una macchina del 
tempo in un laboratorio segreto. 
Qualcosa va storto e l'esperi- 
mento provoca una frattura che 
minaccia di distruggere la real- 
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tà. Jack scopre inoltre che 
quell’incidente gli ha dona- 
to dei poteri che gli per- 
mettono di manipolare il 
tempo e di fermarlo, rallentarlo 
e creare scudi protettivi con es- 
so. Ma non è l'unico ad avere 
questo dono: anche Paul ha 
subito la medesima trasforma- 
zione, ma in peggio. Dopo aver 
viaggiato nel futuro, Paul ha 
visto il caos causato dalla frattu- 
ra e ha deciso di tornare nel 
passato e fondare la Monarch, 
una potente corporazione che 
vuole imporre il suo ordine sul 
mondo. Paul diventa così il prin- 
cipale antagonista di Jack. 
Entrambi hanno infatti intenzio- 
ne di utilizzare una macchina 
creata dal fratello di Jack, an- 
che lui scienziato, che potrebbe 
evitare il disastro. | due però 
ritengono che que- 
sta debba essere 
utilizzata in due 
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modi molto diversi, cosa che li 
porterà ad un inevitabile scontro 
per averne il controllo. 


AI netto delle perplessità già 
enunciate, il titolo rimane tecni- 
camente valido anche a sette 
anni dalla sua uscita e giocarlo 
si rivela piacevole e gratificante, 
anche se a livello normale mi è 
sembrato un tantino facile da 
terminare. 

Essendo incluso nel Game 
Pass non è un'esperienza che 
mi è dispiaciuto fare anche se, 
è evidente che fosse un'opera 
pensata per avere un seguito 
che, causa vendite sotto le a- 
spettative, con ogni probabilità 
non vedremo mai. m 
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Arrivo solo ora a parlarvi di que- 
sta terza stagione di “The Man- 
dalorian” che in realtà ho visto 
man mano che veniva resa di- 
sponibile su Disney+ nei mesi di 
marzo e aprile. La prima cosa 
da dire è che... sì, questo terzo 
giro delle avventure di “Mando” 
e Grogu è in effetti meno riusci- 
to rispetto alle precedenti sta- 
gioni. 

Partiamo però con ordine: il pri- 
mo grosso punto debole della 
i storia è proprio nel suo inizio, 
privo del minimo riassunto rela- 
tivamente a quanto accaduto 
nella serie “The Book Of Boba 
Fett”. Ora, già è fastidioso che 
eventi fondamentali della storyli- 
ne di questa serie vengano nar- 
rati in un prodotto secondario 
(per quanto si tratti di una spe- 
cie di spin-off di The Mandalo- 
rian stesso), ma è davvero 
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“criminale”. non proporre allo 
spettatore alcuna spiegazione 
del come e del perché ora “il 
piccolo” sia di nuovo con il pro- 
tagonista e i due viaggino a bor- 
do di un velivolo mai visto prima 
nella serie principale. 

Sarò di vecchia scuola, ma per 
me una serie dovrebbe essere 
comprensibile e fruibile sempre 
da tutti e non dovrebbe dare per 
scontato che si conoscano e- 
venti accaduti in altri prodotti. 
Superato questo primo scoglio 
(bello grosso), posso però dirvi 
che il resto delle puntate non mi 
ha fatto gridare allo schifo come 
in molte occasioni ho letto in 
giro per l'internet. 

Come detto (e come ribadisco) 
le puntate mediamente sono 
risultate meno ispirate delle sta- 
gioni precedenti ma non perché 
Din Djarin e Grogu risultino me- 


n 


no centrali negli eventi, che in- 
vece si concentrano maggior- 
mente sul destino del popolo 
Mandaloriano e spostano mag- 
giormente al centro delle vicen- 
de anche la figura di Bo-Katan. 
A me questo non ha dato fasti- 
dio. Più che altro a non convin- 
cermi sono state alcune soluzio- 
ni narrative e snodi di trama che 
sono parsi piuttosto forzati e, in 
alcuni frangenti, risolti con esa- 
gerata facilità. 

Ok, non che in passato sia stata 
una critica impossibile da muo- 
vere alla serie, ma tutto pareva 
mascherato con più mestiere 
agli occhi dello spettatore. 
Senza anticiparvi troppo del fi- 
nale, è chiaro che si tratta di un 
epilogo che lascia meno discor- 
si sospesi rispetto al passato e 
che, anzi, potrebbe apparire 
come un vero finale per la storia 
dei nostri due eroi, salvo poi 
accorgersi che alcune linee nar- 
rative non sono ancora state 
chiuse e che il futuro di questa 
serie è già stato confermato con 
un film nei cinema (non è chiaro 
però se con o senza una ipoteti- 
ca quarta stagione). 

Peccato. Il rischio che ora la 
storia cominci davvero a stan- 
care è reale. Un declino che 
The Mandalorian non merita 
certo di vivere. m 
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Din Djarin, Grogu e Bo-Katan. Per questa 
stagione immaginate pure che il telefilm 
abbia tre protagonisti e non più solo due. 


CITAZIONI IN INGLESE? NO GRAZIE! 


Carissimi amici di The Games Machine, leggendovi dal 
primo numero credo di potermi permettere di avanzare, 
oltre ai dovuti complimenti, anche una piccola critica. Pre- 
metto che, pur non gradendo tutte le rubriche allo stesso 
modo, non ho nulla da ridire sui contenuti e sulla “varietà” 
della vostra-nostra rivista, che anzi è andata sempre miglio- 
rando. La mia critica, che forse vuole essere più che altro 
una constatazione nonché uno spunto di dibattito nelle 
pagine della posta, si dirige verso il linguaggio utilizzato 
sulla rivista, in modo particolare da alcuni redattori (BDM 
tra tutti). Nelle vostre recensioni infatti appaiono sempre 
più spesso termini inglesi, a mio parere assolutamente inu- 
tili. So perfettamente che l'ambiente dei videogiochi, come 
del resto la maggior parte degli ambienti professionali di 
respiro internazionale, si sviluppa intorno alla lingua ingle- 
se, e infatti non mi sogno nemmeno di storcere il naso di 
fornite a termini quali pixel, hardware, platform, tie-in ecce- 
tera, che sono pressoché assimilati da chiunque si interessi 
a questo mondo, e sono, tra l'altro, dotati di una certa utilità 
pratica e difficili da tradurre in maniera efficace (del resto 
anche nel mondo della musica si usano termini inglesi quali 
mixer, new-age, punk-rock e così via). Quello che un po' mi 
disturba, benché conosca discretamente l'inglese, è l'infla- 
zione di termini arbitrariamente seminati qua e là senza 
alcun motivo. A titolo di esempio basta prendere una qual- 
che recensione del sopraccitato BDM (non me ne voglia, 
non ce l'ho con lui!) per trovare manciate di “last but not 
least", “cockpit”, “debriefing”, “engine”, “frame.rate”, 
“refresh", “add-on”, “display”, per arrivare a termini davve- 
ro da scandalo quali “lockare", “customizzare" e il mitico 
“performante”! Il problema, a mio parere, è l'utilizzo davve- 


ro troppo massiccio di questi termini, di cui esistono dei 


perfettamente comprensibili corrispondenti in italiano’ (uno 
per tutti: “abitacolo"). Ritengo quindi che non siano un indi- 
ce di alta qualità queste forzature di linguaggio. Ora magari 
voi direte che, al contrario, nella ricerca di questi termini 
inglesi impegnate moltissimi sforzi; tuttavia l'impressione 
che mi date è quella di una certa fretta. Non è che per caso 
avete davanti la mitica “press release” (tsk! “comunicato 
stampa"? NdD) in inglese e non avete nessunissiina voglia 
di faticare per tradurla? 

Bene, questo era quanto. Spero di leggere al più presto, 
sulle pagine di TGM, il vostro parere a proposito, e colgo 
l'occasione per mandarvi un grosso saluto. 


" Bardino. 
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Ciao Roberto, 


quello che poni è un “problema” 
che ciclicamente salta fuori non 
solo nell’ambito dei videogiochi, 
: i maanchein quello della vita in 
generale. ‘Posso dirti che un bel po’ di anni fa avrei 
appoggiato con più vigore la tua crociata contro la 
perfida lingua di Albione che si insinua e contami- 
na il nostro italico idioma. 
Con il tempo però mi sono accorto che più di una 
crociata assomiglierebbe ad una lotta contro i mu- 
lini a vento. Innanzi tutto la prima riflessione che ti 
propongo è che la lingua la crea l’uso e nel mondo 
in cui viviamo (e nel quale vivrai tu tra poco meno 
di trent'anni) la comunicazione globale ha raggiun- 
to una velocità inimmaginabile negli anni novanta. 
Tutti i computer oggi sono interconnessi tra di loro 
da una cosa chiamata internet e anche i telefoni 
(che sono diventati portatili e più simili a minicom- 
puter che a cornette senza filo) ricevono informa- 
zioni in tempo reale da tutto il mondo. La contami- 
nazione di termini stranieri, in una situazione del 
genere (dove l'inglese è come prevedibile la lingua 
più utilizzata) è inevitabile. 
Concordo però che in determinate situazioni ci sia 
la tendenza ad abusarne, perché alcuni termini 
potrebbero essere tranquillamente indicati in italia- 
no, ma d'altro canto alcuni di essi sono ormai di- 
ventati sinonimi (display e schermo, ad esempio, 
oggi sono ugualmente accettati dalla lingua italia- 


na), altri - come alcuni dei termini militari da te indicati - sono ora sostantivi specifici proprio di quel 
settore (difficilmente troverai un pilota di jet che ti dice cruscotto invece di cockpit, ma è improba- 
bile che lo stesso pilota chiami cockpit il cruscotto della propria automobile), altri inglesismi hanno 
infine un’accezione estesa che difficilmente può essere contenuta in una sola parola italiana 
(“hype” nel mercato dei videogames di oggi non significa solo pubblicità, clamore o entusiasmo 
ma indica un concetto molto più vasto che ne rende quasi necessario l’uso anche qui da noi). 

Per contro potrei invece dirti che sono molto peggio alcuni neologismi italiani usciti negli ultimi an- 
ni, davvero orrendi da sentire e da leggere, ma che vengono tranquillamente usati da tutti come 
“scannerizzare” al posto del ben più elegante scansionare o “linkare” invece di collegare. 

Per quanto faccia male, il discorso è sempre quello: la lingua è qualcosa che cambia costante- 
mente e non può essere controllata. L’unica cosa che può fare chiunque di noi è cercare di utiliz- 
zare sempre la forma più elegante per dire e scrivere ciò che vogliamo comunicare. 


PS: BDM oggi (e da molti anni) vive in Inghilterra... coincidenze? :-) 
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DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON] 

EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE, 
DURANTE L'ULTIMA DIRETTA DEL MESE, 

DI GIOCHI SELEZIONATI DA ANTAGAMERS!!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI | VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ’ TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' | GIOCHI IN PALIO E 
IL NUMERO DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 


CHRISTOPHER WALKEN, PREMIO OSCAR PER “IL GAGGIATORE” 


Lo squartatore (chi si ricorda di Jack?) è di scena 
in questa avventura horror in stile cinematografi- 
co che si rivela una promessa della stagione. La 

x sceneggiatura originale 

di Ripper è stata premiata al Festival 

» Cinematografico di Sundance e promette 


P È 
E 2 
N ore di intenso coinvolgimento in una 
LES 5 trama complessa e a finali diversi, 
pu ci — we . animata dalla strepitosa colonna 
F a sonora dei Blue Oyster Cult. 
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CD.Rom 


PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486, 33 Mhz, 8Mb RAM, 
LETTORE CD, VGA, 5Mb LIBERI 
SU HD, SCHEDA SONORA 
(CREATIVES LABS, MEDIA VISION, 
GRAVIS ULTRASOUND), SCHEDA 
AUDIO-MUSICALE GENERAL MIDI 
O FM SYNTH), MOUSE 


LEADER 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
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Scansione da www.retroedicola.com 
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UNI UBILLIGENZAYALR URI GIA 


Catgatataf3t1C20; 
LANVOVA RIVISTA DIGITALE GRATUITA! |'(@ 


clicca sulla copertina qui sotto per 
scaricare GRATUITAMENTE Ia rivista] 
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Vi ricordo che questi numeri non _sono disponibili gratuitamente in 
quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola 
donazione, pari ad 1 Euro a numero. 
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GH®&STBUSTERS 


0 ANNO 


Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 
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SYNDICATE 


LL OYBERPUNK SECONDO BULLEROG [sinti | 
| . - i È 


annEtnati 


NON HAI ANCORA LETTO | NUMERI 
dal 19 al 39??? 


SCARICALI GRATUITAMENTE CLICCANDO 
SULLE COPERTINE QUI SOPRA!!! 


SCATOLE BRUTTE DA TAIVVAN 
PER CGHUDERE MALE LA RIVISTA 


In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 
sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 
e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 
discutibili. Buona (si fa per dire) visione 


Ed ecco Q,BERT (con la virgola, che se met- 
tono l'asterisco qualcuno potrebbe accorger- 
si del plagio!). La copertina è però molto 
istruttiva e risponde ad una delle domande 
che ci siamo sempre posti: cosa disegnereb- 
be un bambino di 6 anni sotto l'effetto 


he flea plays in 21 pieces of solids 
an take the lifts set beside solids to 
î to the top in order to escape from 
ost Balls" and Monster kill You have 
You control the joystick 
ontrol joystick 
e sure the flea getting 


dell'LSD? 


Per lo meno la descrizione e l'immagine sul 
retro della confezione sono pertinenti al gio- 
co! 


SEESAW 


FOR ATARI® VIDEO-COMPUTERSYSTEM 2600 


Each player receives five clowns or turns. 
If you fail to catch a clown on the teeter- 
totter he will crash and disappear from the 
playfiels. Press the red controller button 
‘and another clown will bounce off the tram- 
poline from the right or left corner of the 
playfield. After five clowns have crashed 
the game is over. 


Scoring 

White balloon... 2 points each 

Red balloon..... 10 points each 

Blue balloon.... 5 points each 

The higher the balloon he pops, the more 
points you score. 


Game 1 through 6 may be played by one or 
two players, but games 7 and 8 are two- 
player games only. 


ATARI® ANO VIDEO COMPUTER SYSTEM TM 
ARE TRADEMARKS. OF ATARI INC. 


FOR ATARI 2600”, SEARS VIDEO ARCADE" 
AND OTHER COMPATIBLE SYSTEMS 


Giusto come promemoria ecco la copertina 
originale che avevamo già incontrato in que- 
sta rubrica nel numero 38!) 


dx 


Sul retro la descrizione e la schermata di 
gioco ci permettono di scoprire così il titolo è 
in realtà un classico: Circus Atari. 


Seesaw sembra essere un titolo circense... 
fissate bene l'immagine, in particolare la 


"fake": è ricalcata dalla copertina originale! 
Perché non ricopiare tutta la copertina allora? 
Evidentemente il grafico in corso d'opera si è 
reso conto che a mano libera poteva fare 
un'immagine molto più bella di questa! 

Aveva proprio ragione.. sì sì... =) 


figura sulla destra che è palesemente in con- 
trasto con tutta la grafica che la circonda 


Ecco perché vi avevo detto di fissare nella 
memoria la figura sulla destra della copertina 
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OFF TOPIC 
THE MANDALORIAN qstaciono 


TODAY 
QUANTUM BREAK 


UE 


STO NUMERO VALE UNO O DUE CAFFE" 


LE PAGINE CHE HAI APPENA LETTO RICHIEDONO 
MOLTE ORE DI LAVORO OGNI MESE. 


Il. 


SE TI HANNO INTRATTENUTO PIACEVOLMENTE 
CONSIDERA DI SUPPORTARE IL PROGETTO CON UNA 
DONAZIONE MENSILE REGISTRANDOTI SU: 


se preferisci puoi fare una singola donazione 
utilizzando > PayPal sul conto 


